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Aboneaza-te pe un an Tn lunile 
ianuarie sau februarie 
§i vei primi gratis jocul 




AICI ESTI PLATIT CA SA GONE5TI! 

Speed Busters sparge tiparul jocurilor de curse cu care suntem obisnuiti cu 
totii! Politaii sj-au pierdut mintile si li vor recompensa pe cei mai rapizi 
conducatori auto. Cele opt masini, pe care le veti avea la dispozitie pe 
parcursul jocului, au fost create special pentru voi si va trebui sa le 
imbunatatiti pe masura ce castigati bani. Radarele politiei sunt acum 
plasate doar pentru a va ajuta, in cazul in care veti depasj viteza legala, 
veti primi ... bani! Fie ca vreti sa-l jucati singuri sau in retea cu inca 
sase prieteni, acum este momentul sa treceti in Zona Libera de Viteza! 
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Scrisoarea redactiei 
(sau un fel de editorial) 



Draga cititorule, 

Pe mine m-ai tot an/it in aceasta prima pagina de revista spunand ca aia nu e buna, 
ca aia nu e cum trebuie. Ei bine, a venit vremea sa auziti si ce au de zis colegii mei, in 
afara articolelor scrise de ei, si aceasta doar din motivul de a nu cadea in pacatul de a ni 
se spune ca nu am fost la obiectin randurile dedicate jocului § sau T! 

Eu ma retrag aici, lasand loc colegilor mei. 



Sa analizam problemele mele cu , jocul"! 
Ai fi surprins sa afli ca marea mea pro- 
blema a fost sistemul de acasa. Nu mergea 
nimic pe el pana nu 1-am schimbat. Acum 
problema e aha: nu am placa video decat 
de-un mega (de, mai trebuie sa trag pana 
imi permit una mai acatarii). Concluzia e ca 
amjucat doar ce nu necesita 3D si mult mai 
putin, restul pe la prieteni. 

Apoi, ce ma deranjeaza la un joe tine 
de feeling. Putine jocuri nu-ti dau impresia 
ca-ti pierzi vremea. Senzatia asta o am in 
momentul cand descopar mecanismul din 
spatele jocului pe care mizeaza creatorii 
pentm a-1 face vandabil (exemplu In Cold 
Blood). Creatorii merg pe mecanismele min- 
tale deja formate de prejudecatile societatii 
in care traiesc (rush sunt baietii rai, exista 
Tntotdeauna un paranoic care a pus gand 
rau celui bun - reprezentanrul(-tii) sau ero- 
ul(-ii) partii bune a omenirii, un fel de Bruce 
Willis in actiune.) Cu simulatoarele e altce- 
va. Probabil ca n-am sa ma urc niciodata 
intr-un F22, Mig etc. si nici n-am sa joe pe 
San Siro sau Wembley, dar nu cred ca vor 
reusi vreodata sa creeze atmosfera de acolo 
sau macar sa-mi dea un sfert de impresie 
ca ma lupt alaturi de Hagi pe teren impotriva 
lui Ronaldo. Ce mai ramane - provocarea. 
Daca nu pot face toate astea in real world, 
atunci de ce sa nu incerc in lumea virtuala. 
Nu am picioarele lui Zidane, dar degetele 
mele il pot misca mult mai bine decat se 
misca el pe teren. E un fel de transfer care 
ma face sa ma simt mai bine in „hainele" 
mele. 

Si apoi am ocazia sa imi bat prietenii 
chiar in batalia deasupra Londrei, in cursa 
de la Monaco sau pe Pare de Prince. 

Cineva se exprima despre jocuri sau des- 
pre net ori chat ca nu ar fi decat o masturbare 
intelectuala, o forma diferita de perversiune, 
dar, torusi, un viciu. Altcineva (un profesor 
de logica) zicea ca jocurile sunt pentru 
oameni inteligenti. Inteligenta e ca un tem- 
plu ale carei usi trebuie deschise, jocurile 
functionand ca niste chei. 

Citat aproximativ - „Copilul rade: iu- 
birea si intelepciunea mea sunt jocul." 
(Blaga). 

Sebah 



Cristian Cascaval (K'shu) 



Pomesc jocul, caraie 128 de RAM-ul 
meu ce caraie, placa grafica executa o 
sfortare si incepe ceea ce s-a prezentat in 
reclame, stiri si preview-uri drept eel mai 
tare joe cu eel mai tare engine 3D din cate 
s-au vazut. Acesta este punctul din care 
incep dezamagirile. Aici isi au originea 
enervarile. Cel mai tare ma deranjeaza bug- 
urile grafice sau, mai precis, grafica prost 
gandita. Pot spune cu mana pe atriul drept 
ca bug-urile grafice ma enerveaza chiar mai 
mult decat (si aici voi primi cu siguranta 
critici) problemele de AI. Asta e! Pentru 
mine, iluzia grafica este mai importanta 
decat cea a verosimilitatii comportamen- 
tului personajelor (desi nu ma deranjeaza 
ca si aceasta din urma sa fie cat mai bine 
realizata). Nu in ultimul rand, ma enerveaza 
povestile banale, fara sarea si pipen.il pre- 
sarate de un scenarist dotat cu inteligenta 
si umor. Un joe fara „substanta" nu sta la 
mine pe harddisk mai mult de cateva 
minute. Mi se poate imputa: „Dom'le, da" 
pretentios mai esti!" La asta raspund doar 
atat: un bun cunoscator de vinuri prefera 
sa moara de sete decat sa bea apa de canal. 
Citat cat de cat exact: „Stiinta fara 
constiinta este doar ruina suflctului." 
(Rabelais), care poate fi extrapolat in 
„Grafica, oricat de klumea, fara feeling este 
doar ruina nervilor." 

Mike 



Ce nu imi place mie la un joe? In ultimul 
timp am avut sansa de a observa mult 
mai atent industria jocului de „dincolo" si 
pe langa o fericita Jargire" a orizonturilor 
mele in acest domeniu m-am pricopsit si 
cu o obsedanta observatie care imi sare in 
gand ori de cate ori intru in contact cu 
mult iubitele noastre jocuri. Nu e greu sa iti 
dai seama ca ceea ce vede gamerul de rand 
este doar varful iceberg-ului, iar cruda 
realitate sta pitita undeva intr-un colt 
intunecat, departe de ochii consumatorilor. 
Industria de jocuri a incetat de mull sa mai 
fie o afacere in care pasiunea este pe primul 
plan, un joe insemnand (intr-o lume per- 
fects) distractie de calitate si poate chiar 
mai mult. Sumele ce au ajuns sa se invarta 



in jural mult iubitelor noastre jocuri ar 
imbujora si obrajii celor mai „bazati" 
producatori de la Hollywood astfel ca era 
doar o chestiune de timp pana cand jocurile 
sa fi devenit produse COMERCIALE, in 
care calitatea este pusa pe locul doi. Deja 
primele victime s-au si aratat: CaveDog si 
Looking Glass, case de producjie ce dis- 
puneau de niste echipe de oameni extrem 
de talentati si-au dat obstescul sfarsit din 
cauza dillcultatiilor de a se adapta noului 
mediu. 

Dar viata merge inainte si noi, consu- 
matorii, nu prea avem ce face... 

As mai putea vorbi despre cat de greu 
e sa supravietuiesti ca si gamer in Romania 
si mai ales ca si revista de jocuri, dar nu as 
vrea sa va intristez. In rest, probabil colegii 
mei au amintit si de celelalte probleme 
zilnice de care ne lovim in munca noastra. 

Citat? Nu am... vreau numai sa ma 
intorc la joe! 

Mitza 



Am intrat in lumea jocurilor cu foarte 
mult timp in unna, pe vremea cand 
inca mai rupeam tenisii pe terenurile din 
curtea scolii. Incepand cu legcndarul CIP 
03, calculator de fabricatic romana, si 
trecand apoi prin toata plciada de aparate 
de calcul ce au apaiut ulterior (Spectrum, 
AT, XT, 286, 386, 486, Pentium) am avut 
ocazia, sansa, onoarea de a juca aproape 
orice gen de joe... Prin fata ochilor mi-au 
trecut jocuri precum: Defender of The 
Crown, Dizzy, Mr. PacMan, LHX, Wol- 
fenstein. Civilization, Coloniziation, Mas- 
ter of Orion, Italy'90, Footballer of the Year, 
Privateer, Tic Fighter; ca sa amintesc numai 
cateva. Toate accle jocuri, oricat de simple 
si prafuite ar parea oricarui gamer din 
generatia noua, reuseau sa ma tina lipit de 
ecranul monitomlui (sau al TV-ului) ore in 
sir, chiar zile si nopti. Din pacate, nu acelasi 
lucru pot spune si despre aparitiile moder- 
ne... Orice joe apare acum se instaleaza se 
joaca o ora-doua, poate cateva zile dupa 
care dispare rapid in neantul impus de 
comanda „delete'\ Greu de detinit ele- 
mentele care au cauzat aceasta problema, 
poate sunt eu prea pretentios deja, poate 
sunt suprasarurat cu jocuri, poate m-am 
plictisit sa vad aceleasi idei de jocuri 
imbracate doar in haina 3D sau poate pur si 
simplu am trecut de varsta jocului. Da, sunt 
un melancolic... Da, imi place sa privesc in 
unna spre clipele petrecute alaturi de accle 
jocuri care mi-au ramas atat de dragi, la fel 
cum mi-au ramas si cavalerii, printesele sau 
dragonii din cartile de povesti sau aventuri 
pe care le citcam noaptea la lumina palida a 
unei veioze. Poate sunt un visator, un sen- 
timentalist, dar, din pacate, asa cum se 
intampla cu orice lucru Irumos, dureaza prea 
putin, mult prea putin pana cand devine 
ceva comercial, ceva monden, ceva lipsit 
de ceea ce americanii numesc „feeling". 

Pentru citat, m-am gandit sa raman tot 
pe plaiurile mioritice undc umbla o vorba: 
„Cine nu are batrani sa si-i cumpere!" 

Claude 
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Probleme cu Diablo II 



Jucatorii on-line de Diablo II 
au avut parte de o foarte nepla- 
cuta surpriza cu ocazia intrarii 
in noul mileniu: dupa un foarte 
contestat reset al serverului, un 
mare numar de utilizatori s-au 
trezit ca personajele lor fie au 
disparut, fie au ramas fara obi- 
ectele atat de greu adunate. De 
fapt, personajele in discufie au 
fost sjerse de programatori nu 
prea binevoitori carora reset-ul 
le-a deschis calea de acces la 
fisjerele vitale. Pe 8 ianuarie, 
Blizzard a reabilitat personajele 
care au „murit" sau sj-au pier- 
dut obiectele sj/sau experienfa 
Tntre 19 decembrie 2000 sj 1 
ianuarie 2001. 

Aces High 1.05 

Hightech Creations a ada- 
ugat operafiuni navale la cele te- 
restre sj aeriene din Aces High 
prin lansarea versiunii 1.05. In 
acest simulator de lupta on-line, 
participantii pot controla armade 
intregi alcatuite din portavioane, 
cruci§atoare sj escorte. In afara 
de acestea, jucatorul poate el in- 
susj folosi armele de pe nave 
pentru aparare antiaeriana sau 
bombardarea tarmului. Versiu- 
nea 1.05 aduce in joe noi avioa- 
ne, inclusiv un bombardier-tor- 
pilor, care se adauga la lista, in 
continua cresjere, de avioane, 
vehicule sj barci. Amatorii de 
Aces High pot obtjne un abona- 
ment pentru 29,95 USD pe luna. 

Intel nu vinde doar 
cipuri 

Intel se pregateste sa lan- 
seze o serie de unita^i portabile 
de muzica digitals (zise sj MP3 
player). Acestea vor fi insotite, 
la sfarsjtul anului in curs, de alte 
doua produse noi: un ChatPad 
(dispozitiv pentru mesagerie 
instantanee sj e-mail) sj o tableta 
care va permite navigarea Inter- 
netului pe un ecran wireless. 
Aceasta reprofilare a producato- 
rului de procesoare ?sj are cau- 
zele in scaderea semnificativa a 
vanzarilor computerelor perso- 
nate. Intel datoreaza 80 la suta 
din vanzari sj profituri micro- 
procesoarelor sj se a§teapta ca 
reprofilarea sa aduca o crestere 
de 50 la suta a vanzarilor. 



Emperor: Battle for Dune - Westwood (imagini noi) 



Pasionatii de cartile lui Frank Herbert se 
vor bucura in curand de un nou joe al seriei 
Dune, de data aceasta cu o grafica complet 
3D. Si, fiind acest joe produs sj distribuit de 
Westwood, care, in paranteza fie spus, detine 
studiouri de filmare care tind sa rivalizeze cu 
cele de la Hollywood, Emperor: Battle for 
Dune trebuia sa aiba si filme de buna calitate, 
cu actori profesionisti §i cu decomri impecabil 
realizate. De curand au fost oferite publicitatii 





cateva imagini preluate din cutscene-urile tll- 
mate ale jocului. Sa speram ca acestea vor im- 
presiona nu doar prin calitatea imaginii, ci si 
prin continut. Daca vom fi din nou martorii 
unor interminabile discutii §i briefing-uri, cu 
un umor de multe ori discutabil. Emperor: 
Battle for Dune risca sa preia trista amintire sj 
penibila impresie lasate urma§ilorde Dune 2000 
§i de Command & Conquer: Tiberian Sun. 



Fate of the Dragon - Eidos Interactive 



Produs de Overmax sj distribuit de Eidos 
Interactive, Fate of the Dragon pare a fi AOE: 
Age of Kings cu specific exclusiv chinez. Ac- 
tiunca are loc in secolul al II-lea, intr-o China 
fragmentata in u - ei. In urma prabus.irii dinastiei 
Han, trei nobili rivali preiau controlul asupra 
teritoriilor pe care le primisera pentru. . . gos- 
podarire §i ?§i infiintcaza regate. Jucatorul tre- 
buie sa-§i aleaga unul din cei trei nobili, sa 
puna bazele unei dictaturi solide, sa descopere 
noi tehnologii in arta razboiului §i sa adune o 





armata suficient de puternica pentru a putea 
cuceri intreg teritoriul Chinei. Fiecare din cele 
trei regate detine unitati, cladiri !ji tehnologii 
unice, toate modelate sj create in conformitate 
cu adevarul istoric. Producatorii afirma ca vic- 
toria va putea fi atinsa in moduri diferite: con- 
trol militar, la care se ajunge prin conflict armat, 
control economic, prin corner} sj dezvoltarea 
noilor tehnologii, sau control politic, prin diplo- 
matic sj aliante strategice. 



Grand Theft Auto 3 - Rockstar (prima imagine) 



Se poate vorbi deja despre fenomenul 
GTA - Grand Theft Auto, un joe care a deschis 
gustul condusului imprudent poate chiar mai 
mult decat Carmageddon. La inceputul noului 




mileniu, fanii GTA din lumea intreaga care au 
avut cat de cat curiozitatea de a face un pic de 
browsing pe Internet au avut incantatoarea 
surpriza de a descoperi, cam peste tot, prima 
imagine din GTA3 oferita publicitatii. Al treilea 
joe al seriei Grand Theft Auto difera esential 
de primele doua, in primul rand datorita graficii 
3D. Initial, imaginea a fost oferita de Rockstar 
revistei oficiale a consolei PlayStation 2 din 
Marea Britanie. La scurt timp dupa aceea ima- 
ginea, scanata, a ajuns pe toate fan site-urile 
GTA. De§i imaginea a aparut intr-o revista pen- 
tru PS2, nu e cazul sa va alarmafi ! Va exista s. i 
o versiune pentru PC, a§a ca ar cam fi cazul sa 
va pregatiti pentru o noua porjie de accidentc, 
unnariri §i impu§caturi. Si nu uitati sa va puneti 
Centura de siguranta! 
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Tomb Raider: The Movie - Paramount 



Paramount Pictures, sursa atator filme 
de mare succes! Eidos Interactive, sursa atator 
jocuri de mare succes! Care e legatura dintre 
cele doua? Se numeste ,. the Tomb Raider live- 
action film" si va avea in rolul principal pe 
(tobele bat in surdina. . . ) ANGELINA JOLIE 
(ta-da! ! !). Ca§tigatoare a premiului Oscar, An- 
gelina va demonstra de aceasta data publicului 
ca nu are doar calitati artistice, ci $i capacitati 
atletic-seductiv-fatal-voluptoase, fara de care 
Lara Croft are deveni Rayman. Dar amanuntele 
picante nu se opresc aici! Tatal natural al An- 
gelina^, nominalizatul la Oscar pe nume Jon 
Voight, va interpreta in Tomb Raider: The 
Movie, rolul lordului Croft, tatal prea (evident) 
frumoasei Lara Croft. Jocul s-a bucurat de un 
succes furibund mai ales in Germania, unde 
revistele de jocuri (PC/PS/PS2) dovedesc un 
preaplin al articolelor, imaginilor si copertelor 
dedicate Mormantaritei. De aceea, rilmul are 
si el §anse mari de a ocupa locul deja rezervat 
in fruntea topurilor. 



Legend of Millennium - Neorean (demo) 




De curand a fost lansata versiunea de- 
monstrative a unui joe produs de un studio 
corean, joe care inca nu se bucura de serviciile 




anului 500 i.Chr., la sfarsitul a §ase sute de ani 
de lupte duse de trei factiuni razboinice. Juca- 
torul are rolul unui general a carui datorie de 
onoare este reinstaurarea pacii, desigur, tot 
prin razboi §i nu orice fel de razboi, ci unui in 
timp real, cu o grafica interesanta, 20 de misiuni 
in singleplayer, 30 de harti pentru multiplayer, 
50 de unitati aeriene, terestre si acvatice §i 
efecte meteorologice 3D, cu specific pentru 
fiecare anotimp. Tot acest amalgam va fi dis- 
ponibil celor care poseda un procesor cu o 
frecventa de ceas de eel putin 200 MHz, acom- 
paniat de 32 MB RAM si de o placa 3D. 



vitale ale unui distribuitor. in ciuda lipsei unui 
Eidos/Electronic Arts/Take 2/Sierra/etc. pe 
cutie. Legend of Millenium a fost deja localizat 
in limba engleza si, mai nou, a fost lansat chiar 
si un demo. Actiunea jocului are loc in Corea 



Operation Flashpoint - Codemasters 




Codemasters ne-au obisnuit cu jocuri de 
calitate, ceea ce este un lucru bun, dar ar putea 
sa devina periculos, pentm ca toti se asteapta 




I 



ca aceasta traditie sa continue. Cat de curand 
va fi lansat un joe care are toate sansele sa 
confirme regula produselor de calitate lansate 
de Codemasters: Operation Flashpoint este 
produs de compania ceheasca Bohemia Inte- 
ractive Studios si va fi un joe de tactica si 
actiune. Aceasta din urma are loc in timpul 
Razboiului Rece. Operation Flashpoint ofera, 
pe langa grafica bine realizata, abilitatea de a 
controla escadroane de cate 12 soldati, care 
pot opera o mare varietatc de vehicule mobile, 
blindate, aeriene, maritime sau civile. In aceste 
conditii, Codemasters pare ca pregate§te un 
titlu care ii va cofirma buna reputatie o data 
ajuns pe piata, adica eel tarziu in aprilie 200 1 . 



EverQuest se joacd 
la greu! 



Sony Online Entertain- 
ment a anuntat ca a atins un 
nou record al prezenfei on-line 
in noaptea de revelion. La 1 ia- 
nuarie 2001 au fost inregistratj 
81858 de jucatori, adica apro- 
ximativ un sfert din cei 330000 
de abonatj. Conform declaratjei 
lui Greg Rizzer (Sony), nu- 
marul de jucatori de EverQuest 
aflafi simultan on-line a atins 
media de 60000-70000, dar ca 
aceasta cifra a crescut sem- 
nificativ de cand a fost lansat 
Scars of Velious. Pentru a face 
fata acestei cereri extraordinare, 
compania det,ine 38 de servere 
in San Diego, fiecare capabil 
sa sustjna 3000 de jucatori 
simultan. 

3df x - in memoriam 

In cazul in care atj dormit 
prea mult luna aceasta, ar cam 
fi timpul sa va trezitj §l sa aflati 
ca 3dfx a fost cumparata de 
NVIDIA, care a achizitjonat 
totul, inclusiv seria Voodoo, 
toate tehnologiile 3dfx pentru 
fabricarea cipurilor grafice, 
toate patentele §i, integral, 
proprietatea intelectuala. Dupa 
incheierea tranzactiei, 3dfx a 
anunfat ca se pregatesje pentru 
autodizolvare, in primavara. 
Totu§i, fanii seriei Voodoo nu 
trebuie sa se teama, pentru ca 
vor exista in continuare placi 
cu acest nume. E poate putin 
mai greu sa ne obis,nuim cu 
ideea: NVIDIA Voodod. 

Topuri de topuri 

Conform informafiilor oferite 
de PC Data, in saptamana 10- 
16 decembrie a fostului mileniu 
topul celor mai bine cotate jocuri 
din Marea Britanie se bucura de 
prezenta nu a unuia, ci a doua 
jocuri Barbie - Barbie Magic 
Genie Bottle §i Barbie Pet Res- 
cue. Totusj, la sfarsjtul anului, 
situatia s-a remediat intrucatva, 
pentru ca unui din ele (Barbie 
Magic Genie Bottle) nu a reusjt 
sa se ment,ina pe pozitie. Pe de 
alta parte, Barbie Pet Rescued 
dovada de o anduranfa greu de 
crezut sj se pregate§te sa in- 
frunte competitia, a§a cum l-a 
infruntat sj pe temutul Diablo II. 



EverQuest duce la 
crima? 

Jocul on-line EverQuest a 
fost implicat intr-un caz de cri- 
ma. Tony Bragg Sr. este un pa- 
sionat jucator de EverQuest. 
Intr-o zi, fiul sau, Tony Bragg Jr., 
sj-a enervat tatal pentru ca nu-l 
lasa sa joace EverQuesth liniste 
sj a fost batut serios, dupa care 
a fost lasat sa moara intr-o de- 
bara. Tony Bragg Sr. a lasat sa 
treaca 24 de ore pana a sunat la 
911. La proces inculpatul a pledat 
vinovat sj va executa o pedeapsa 
cu inchisoarea pe o perioada de 
15 ani. Sony Online Entertain- 
ment a refuzat sa comenteze 
in vreun fel implicarea jocului in 
acest caz. 



Scad vanzarile de 
PC-uri 

Conform informatiilor oferite 
publicitatii prin PC Data, luna 
decembrie a anului 2000 a fost 
martora unei scaderi vertiginoa- 
se, de 24 la suta, a volumului 
vanzarilor in domeniul calcu- 
latoarelor personale. Decembrie 
a incheiat un sjr de cinci luni de 
scadere constants, la sfarsjtul 
anului inregistrandu-se aproape 
un milion de computere vandu- 
te. Per total, anul 2000 a fost 
primul an in care s-a inregistrat 
un declin anual de 0,8 procente. 
S-a inregistrat, totusj, o crestere 
a vanzarilor in perioada Cra- 
ciunului. dar influentele asupra 
bilantului au fost nesemnificative. 

Xbox in Ungaria 

Guvernul ungar a anunfat 
la un post national de radio ca 
sj-a planificat sa genereze 5000 
de locuri noi de munca in ve- 
derea producerii noului tip de 
consola Xbox, care va fi asamblat 
in fabrici sub licenta Flextronics 
International, fabricant de apa- 
ratura electronica din Singapo- 
re. Productia la scara larga a 
consolei ar putea genera unul 
dintre exporturile cele mai im- 
portante ale tarii, in competitie 
cu automobilele Audi. Fabricile 
vor fi instalate eel mai probabil 
in apropierea granifei austriece. 
Un purtator de cuvant al Flex- 
tronics a afirmat ca cifra de 
5000 de locuri de munca este 
„put,in exagerata". 



Outlive — Take 2 Interactive 

Daca aveti senzatia ca din Brazilia nu vin 
decat telenovele, este timpul sa va schimbati 
parerile! Mai nou, in Brazilia se produc sj clone 
de Starcraft. Take 2 considers totusj un atu 
faptul ca Outlive este primul RTS brazilian, 
produs de Continuum Entertainment. Lasand 
la o parte grafica „imprumutata" parca din Star- 
craft. Outlive va oferi jucatorului doua rase 
distincte, una cu membri umani, alta formata 
din roboti. Cele doua, desigur, nu mai pot con- 
vietui in acelasi loc... geometric si incearca 
sa-sj rezolve problemele sj complexele pe cam- 
pul de batalie. Desigur, un RTS nu e RTS (ci 
RTT) daca nu exists sj putina constructie de 
baze, descoperirea unor noi tehnologii, up- 
grade-uri, sustrageri de infonnatii de la inamic 
§i, desigur, distrugerea sa. Cei pasionati de a§a 
ceva vor avea la dispozitie, inca din ianuarie 
(afinna distribuitoml), trei campanii, 40 de harti 
§i mai mult de 20 de unitati. Cei FOARTE pa- 
sionati de Outlive vor putea incerca §i modul 

The Ward — ODI 

Deja lansat in Statele Unite (unde este 
disponibil in schimbul sumei de doar 19,99 
USD), The Ward, produs de Fragile Bits sj 
distribuit de ODI, este un joe science-fiction 
in care personajul principal, cu un mime extrem 
de original (David Walker, astronaut texan), 




multiplayer(un posibil punct forte al jocului). 
cu conditia sa nu fie mai mult de 16 jucatori la 
un moment dat. 




membru al echipei de pe Apollo XIX, pleaca 
spre luna pentru a investiga unele activitati 
seismice surprinzatoare. Totul merge bine pana 
in ultimul moment, cand, spre stupoarea lui 
David, extratere§trii ii ucid colegii din echipa 
§i il cauta §i pe el. Cu aceasta ocazic, jucatorul 
patrunde intr-o I time populata de extratere§tri 
?i de prizonierii lor pamanteni. obtinuti prin 
rapire (aka alien abduction). Grafica jocului 
consta in peisaje 3D, pre-renderizate, in care 
se mi§ca mai mult de 20 de personaje. Spre 
final, David Walker ajunge la profunda con- 
cluzie cum ca misiunea §i identitatea sa pot fi 
descoperite in propriul sau lant de ADN §i ca, 
de fapt, el se gases.te in aceasta situatie dis- 
perata pentru ca forte din timpuri imemoriale 
au hotarat astfel. Atentie, deci, la fiecare pas, 
altfel civilizatia pamanteana ar putea dis- 
parea... 



Global Operations — Crave Entertainment 



Spre sfarsjtul sezonului estival 2001 , cand 
gamerul se intoarcc bronzat de razele naturale 
ale soarelui la razele artificiale ale monitoiului. 
Crave Entertainment va scoate pe piata un 
joe produs de Barking Dog Studios, compania 
Canadians! care a produs s,i Homework! Cata- 
clysm. Jocul va purta titlul de Global Opera- 
tions §i se va incadra in genul 1 M person shoo- 
ter. Printre caracteristicile sale de baza se nu- 
mara actiunea cu specific real, focalizata pe 
cooperarea in echipa, comunicarea vocalaintre 
jucatori, reprezentarea fidela a armelor folosite 
cu adevarat de trupele speciale §i a mediilor 
diverse in care se da lupta. Animatia detaliata 
a scheletului personajelor le va conferi mi§cari 
extrem de verosimile. uniformele se vor murdari 
cu noroi §i sange, iar efectele meteorologice 
vor cuprinde ploaie, ceata, zapada § i multe al- 
tele. Chiar daca latura de simulare este impor- 



tanta, Brian Thalken, Managing Director la 
Barking Dog Studios, nu a omis sa mentioneze 
ca Global Operations va fi totusj creat pentru a 
inchide gura pana 
§i celui mai car- 
cota§ amator de jo- 
curi de actiune. 
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Ultima I: a legend is reborn - peroxide 



Nu e cazul sa va alarmati! Nimeni nu are 

de gand sa arunce pe piata un joe vechi de 

peste 8 ani. Totusj, exista o companie nou In- 

fiintata (de entuzia§ti) care §i-a propus, 

momentan, un singur scop: sa re- 

faca primul joe al seriei Ultima 

sau, mai precis, sa aduca grafica 

§i povestea la standardele 

noului mileniu (o tenta RPG 

mai puternica). Ceea ce este 

insa cu adevarat fascinant 

este faptiil ca noul Ultima I 

(se presupune ca) va fi com- 

plet freeware (ceea ce ar putea 

fi $i nelini§titor, daca ne amintim 

alte proiecte freeware, cum ar fi 

Battlecruiser 3000 A.D.). Ori- 

care va fi forma sa finala (plati- 

ta sau nu), exista deja lucruri 

bine stabilite: 4 clase de perso- 

naje, 4 rase, 50 de monstri/ 

NPC-uri, 32 de dungeon-uri, 32 

de ora§e, 4 castele §i o lume 

gigantica, ideala pentru explo- 



Sea Dogs II - Bethesda Software 




rare. Engine-ul grafic va necesita, desigur, 
accelerare 3D si va prezenta iluminare colorata 
sj umbre in timp real, sisteme de particule, 
texturi animate $i animatie scheletala de mare 
finete (oare care ar fi fost reactia lui Lord 
British daca ar fi auzit asemenea termeni pe 
cand lucra la Ultima 17) Nu se cunoa§te inca 
data la care noua variant! de Ultima I va ajun- 
ge pe piata, dar cu siguranta cu nu va fi prea 
curand, dat fiind ca echipa de lucru mai are 
Tnca nevoie de membri (in special graficieni). 





Mare bucurie pentru fanii Sea Dogs\ Ei 
§tiu ca SD este un joe care merita aplauze. . . §i 
continuare. Akella, compania rusa care a pro- 
dus Cainii de Mare, a tras aer in piept, s-a luat 




K * 




Project Entropia - MindArk 

Dupa Everquest, EQ:Ruins of Kunark §i 
Asheron's Call, pasionatii de jocuri on-line pot 
sa isi faca deja noi planuri de viitor, pentru ca 
in curand va fi inaugurate o lume virtuala in 
care vor putea sa ca§tige noi puncte de 
experienta, sa i§i ridice personajul de la un 
nivel la altul si sa se intalneasca cu prieteni de 
peste mari si fari la o discutie ?n mijlocul padurii. 
In Project Entropia, jucatorul se gaseste la 
inceput in New Haven, eel mai mare oras. al 
planetei Calypso. Impreuna cu mii de alp 
jucatori, va putea sa ia parte la crearea unei 
noi civilizatii si la mentinerea unei infrastructuri 
sociale in permanenta expansiune. Lupta nu e 
obligatorie: jucatorul poate alege intre statutul 
de turist, acela de colonist sau eel de 
aventurier. Daca ora§ul ofera siguranta, nu se 
poate spune acelasi lucru despre teritoriul din 
afara sa, care este populat cu animale salbatice, 



de mana cu Bethesda Software (firma care dis- 
tribuie Sea Dogs), a batut usurel in microfon 
pentru a atrage atentia opiniei publice §i a 
anuntat ca va lansa Sea Dogs II. Acesta va fi 
tot un RPG/action care va avea loc intr-o lume 
asemanatoare cu cea din Sea Dogs (semi-fic- 
tiva, populata de pirafi §i zdruncinata de lupte 
navale nimicitoare). Principalele Tmbunatatiri 
vor fi vizibile in special la nivelul engine-ului 
grafic (caruia, sincer, nu i-ar strica ceva spuma 
pe valuri), iar povestea va lua intorsaturi nea§- 
teptate. (Poate, in loc de personajul principal, 
Nicholas, o Nichole plina de farmec. . .) Oricum 
va fi Sea Dogs II, nu va duce lipsa de corabii, 
de furtuni, de tunuri, de lupte corp la corp si, 
desigur, de asjteptare infrigurata. 



violente sau nu, dar §i de roboti veniti de pe o 
planeta indepartata, Akbal-Cimi, al caror unic 
scop este distrugerea intregii rase umane de 
pe Calypso. Pe langa roboti §i animale 
salbatice, in lumea din Project Entropia mi?una 
mutanti, aparent amenintatori. Informatii 
suplimentare pot fi gasite la www.project- 
entropia.com. 




DreamCatcher pe 
console 

A venit timpul ca jocurile de 
aventura/quest-urile sa fie cu 
adevarat disponibile sj poseso- 
rilor de PlayStation. DreamCat- 
cher, companie devenitafaimoa- 
sa atat prin distribuirea unor cu- 
noscute jocuri pentru PC (Dra- 
cula Resurrection §\ Timescape) 
cat §i pentru colaborarea cu 
Cryo Interactive, a obtinut per- 
misiunea din partea SCEA (So- 
ny Computer Entertainment 
America) de a incepe produce- 
rea de jocuri pentru consolele 
PlayStation sj PlayStation 2. Noua 
serie de jocuri va include Dracula 
- The Resurrection, care urmea- 
za sa fie lansat pentru PS in 
primavara 2001, precum sj un 
numar de jocuri pentru copii sj 
de actjune pentru PlayStation 2. 

PlayStation 2 - succes 
deplin 

Sony Computer Entertain- 
ment a anuntat ca se asteapta 
sa vanda 11 milioane de conso- 
le PS2 pana la jumatatea anului 
in curs. Daca aceasta cifra va fi 
cu adevarat atinsa, atunci prog- 
noza initials in legatura cu van- 
zarea noului tip de consola va fi 
depasjti, deoarece se estima o 
cifra de „doar" 10 milioane de 
unitati. Doar in septembrie 
2000, SCE a vandut mai mult 
de 3,5 milioane de console in 
Japonia. Lansarea PS2 in S.U.A. 
sj Europa la sfarsjtul toamnei a 
adus o cerere care a depasjt cu 
mult a§teptarile. 

Oni si Rune au harti noi 

Dupa lansarea demo-ului de 
Oni a aparut prima harta dedi- 
cate acestui 3'" person action 
(ftp://oniftp.bungie.org/files/ 
oni_lev2.zip). Harta necesita ter- 
minarea primei porfiuni a demo- 
ului de Oni. Cei de la Human 
Head Studios au oferit sj ei 
publicului doua harti noi pentru 
Rune. Una este „Sanctum" 
(harta intalnita sj in Unreal Tour- 
nament sj Quake III Arena), iar 
cealalta, „Rotarena", este o har- 
ta de honor match, 1-on-1, in 
care lupta se da pe o platforma 
suspendata care se rotesje. 
(http://www.evilcity.co.uk/ 
store/MickMaps.zip). 



Veteranii Strang 
randurile 

La data de 3 ianuarie 2001, 
trei veterani ai industriei jocurilor 
pentru computer, Gary Grigsby. 
Keith Brors sj Joel Billings au 
anuntat formarea companiei 
2BY3 Games, dedicata produ- 
cerii de jocuri de razboi detaliate. 
Cei trei au o experienfa cumulate 
de peste 50 de ani in domeniu. 
Gary Grigsby este designerul a 
peste 25 de asemenea jocuri, in- 
clusiv seria Steel Panthers. Keith 
Brors a tost unul dintre pro- 
gramatorii de baza ai SSI, iar Joel 
Billings este eel care a fondat SSI 
in 1979. Primele trei jocuri pro- 
duse la 2BY3 Games vor fi axate 
pe al doilea razboi mondial. 

MYTH III si Age of 
Wonders II 

Gathering of Developers 

a produs furori lumii intregi prin 
anuntul facut in calendarul GoD 
pe 2001 in legatura cu lansarea 
a doua jocuri majore: Age of 
Wonders II: The Wizards Throne 
(produs de Triumph Studios 
pentru lansare In 2002) sj 
MYTH III: The Wolf Age (produs 
de Mumbo Jumbo). Age of 
Wonders II: The Wizards Throne 
va avea un engine Direct 3D foar- 
te bine realizat, iar actiunea din 
MYTH III 'se petrece cu mai bine 
de un mileniu inainte de cea din 
primul Myth%\ urmareste viat,a sj 
actele de vitejie ale eroului 
Connacht. Pana la aparitia lor In 
calendarul GoD, nu s-a stjut prac- 
tic nimic despre cele doua titluri. 

Rune si F.A.K.K.2 
pentru Linux 

Loki Software, distributor 
de jocuri pentru Linux (sub de- 
viza „The Games that Linux Peo- 
ple Play"), a semnat un acord 
cu Gathering of Developers, 
care permite adaptarea jocurilor 
de actiune Runey Heavy Metal: 
F.A.K.K.2\a Linux in primele luni 
ale anului. La momentul redac- 
ted sjirilor, Loki Software cauta 
beta-testeri pentru cele doua ti- 
tluri. Cerintele de sistem sunt... 
specifice Linux: eel putin un PHI 
500 MHz sj 64 MB RAM (reco- 
mandat 192). Formulaml pen- 
tru beta-test se gaseste la http;/ 
/odin. lokigames.com. 



Mafia — TalonSoft 

Illusion Softworks produce un joe dis- 
tribuit de TalonSoft care urmeaza sa fie lansat 
in aprilie 200 1 . Sub titlul de Mafia: The City of 
Lost Heaven, jocul va fi un 3rd person action 
3D a carui poveste se desfa§oara in Lost Hea- 
ven, oras fictiv din America anilor 1930. Rolul 
jucatorului este acela al unui membru fara prea 
mare importanta al familiei Salieri (pentru detalii 
suplimcntare, nu ar strica vizionarea Clanului 
Sicilienilor sau a unui episod din Clanul So- 
prano. . . macar pentru atmosfera). Scopul jocu- 
lui este ascensiunea acestui personaj prin asa- 
sinate, lupte in baruri, urmariri spectaculoase, 







totul pentru indeplinirea obiectivelor vitale 
Familiei. TalonSoft promite 20 de misiuni, care 
acopera in jur de 20 de kilometri patraji din 
Lost Heaven, si detalii grafice care aduc pe 
monitoare atmosfera anilor '30. Si, pentru ca 
vor exista si urmariri de masini, Illusion Soft- 
works (care mai are la activ si Hidden & Dan- 
gerous) a incercat sa confere masjnilor carac- 
teristici dinamice sj mecanice cat mai apropiate 
de realitate. 



Pool of Radiance — Stormfront Studios (imagini noi) 

Site-ul oficial al jocului Pool of Radiance 
(jocul cu reguli din a treia editie Dungeons & 
Dragons produs de Stormfront Studios) a 
oferit vizitatorilor o serie de imagini noi, un 
update la FAQ (Frequently Asked Questions) 
sj noi detalii referitoare la mon§tri sj personaje. 
Pool of Radiance: Ruins of Myth Drannor 
este un RPG izomettic, in care exista fiinte pu- 
ternice sau magiec: barbari, calugari, paladini, 
semi-orci, vrajitori sj clerici. Jucatorul are la 
dispozitie peste 100 de vraji pentru a distruge 



un rau ancestral, de ncdescris, care transforma 
in monstruozitati tot ceea ce atinge. Povestea, 
de altfel captivanta, a jocului, devine sj mai 
captivanta prin prezenta unui Dungeon Mas- 
ter, care il infonneaza pe jucator cu privire la 
toate evenimentele sj descoperirile importante 
din joe. Pool of Radiance: Ruins of Myth 
Drannor se adreseaza in primul rand marilor 
amatori de RPG-uri (seriile Baldur's Gate, Diablo 
etc.), dar nu numai lor. Infonnatii suplimentare 
pot fi gasite la www.poolofradiance.com. 



jocurile produse de Ubi Soft, vor putea ex- 
ecuta inamicii din postura lui Rayman. La fel, 
cei care mai §tiu cum aratau Testoasele Ninja 
(serial interzis la vremea lui pentru ca ar fi vio- 
lent) vor putea sa intre in solzii lui Miche- 
langelo sj sa-sj stropeasca verzuia carapace 
cu sange inamic. Fie- 
care model vine inso- 
tit de sunete specifi- 
ce, pentru ca iluzia sa 
fie perfecta. Rayman 
§i Michelangelo pot fi 
gasiti la http: //www .- 
planetquake.com/po- 
lycount/info/quake3. 
Happy fraggin'! 
(Acum aveti cu ce!) 
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Modele noi pentru Quake I 

Pe site-ul PlanetQuake.com, fanii. . . Quake 
(oare?) gasesc saptamanal tot ce este mai nou 
in domeniul... Half Life. Lasand gluma la o 
parte, pe acest site se gasesc, printre altele, 
modele mereu noi de personaje, preluate din 
filme, din desene animate sau pur sj simplu 
din imaginatia creatorilor. De curand au aparut 
doua modele care va 
vor trezi cu siguranta 
interesul: Rayman §i 
Michelangelo (tes- 
toasa ninja, nu picto- 
rul). Amatorii Quake 
If I care mai sunt (ata- 
tia cati sunt) sj fani ai 
personajului fara 
maini §i picioare din 
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In tranzitia de la Mercadia 
Block Constructed la T2 
se parea ca Rising Waters 
nu are nici o sansa sa treaca 
examenul. Numai in Classic 
Edition existau 7 carp! „tour- 
ney worthy" care sa faca via- 
\a patrata unui amator de schi 
nautic: cele 5 diamante, birds 
of paradise si llanowar elves. 
Invasion a adaugat Ca- 
meo-urile si cativa elfi foarte 
fericifi sa produca mana. Ce e 
drept, doar primele au stofa de 
constructed, cele din invasion 
fund mult prea „incete" pen- 
tru a face fata unui test real. In 
mare parte, timpul a dat 
dreptate celor care anuntau 
moartea „apelor". La protour 
Chicago, intre primii 32 clasati 
au fost si jucatori care au ales 
un deck mono blue, insa dintre 
acestia unui singur a avut Ris- 
ing Waters main deck. 

Dupa acelasj protour men- 
tionat mai sus s-au desprins 
si cele mai importante deck- 
uri ale momentului: Blue- 
White Control, Fires (of 
Yavimaya), Dirty Rebels (well 
nu chiar dirty, dar asa ii nu- 
mesc eu in momentele de du- 
iosje) si un deck nou aparut 
Counter-Rebels. 

Deci, un deck Waters ca- 
re sa aiba cat de cat success 
in turnee trebuie sa faca varza 
eel putin 3 dintre aceste deck- 
uri, iar cu al treilea sa aiba o 
sansa eel putin 50-50%. 

Acum ceva vreme citeam 
un articol pe net si erau men- 
fionate incercarile unor juca- 
tori de a face un splash de ne- 
gru unui deck Rising Waters 
pentru a putea adauga... 
well. . . tatatatata Plague Spit- 
terul (casting cost: 2B, 2/2. In 
fiecare upkeep da un punct 
de damage la tot ce este pe 
masa si la top! jucatori i iar daca 
ajunge in graveyard, din joe, 
mai da un punct de damage la 
aceleasi finte). Imediat m-am 
indragostit de idee: imi place 



mult cartea intitulata Rising 
Waters, iar gogosarul (daca 
nu ma credeti uitafi-va la art- 
workul Plague Spittcr-ului) 
simt eu ca trebuie sa aiba o 
viata mai buna decat cea pe 
care o are actual. Am deschis 
apprentice-ul si am injghebat 
un deck care sa contina aces- 
te doua carti. Dc la inccput 
au existat 2 probleme: Rising 
Waters nu permite folosirea 
counter-elor fara casting cost 
alternativ ori singurele astfel 
de countere din t2 sunt daze, 
thwart sj foil. Neavand decat 
6-7 sloturi alocate counterelor 
optinea era clara: foil sj thwart 
insa amandoua cer un numai 
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mare de island-uri. Pe de alta 
parte, componenta neagra isi 
revendica sj ea partea. Aces- 
te doua lucruri m-au determi- 
nat sa joe cu 15 island-uri, 4 
salt marsh-uri si 4 swamp-uri 
(ulterior, un swamp a devenit 
high market din motive pe care 
o sa le dezvalui mai incolo). 
Ar putea sa para ciudat ca 
include land-uri care intra 
tapate in joe intr-un deck care 
confine rising waters. Pana 
acum nu am fost deranjat de 
acest aspect, iar motivul care 
m-a determinat sa joe salt 
marsh in defavoarea under- 
ground river-ului a fost faptul 
ca ultimul isi cere partea de 
sange in momentul in care vrei 
mana colorata; prins intre 



gogosar, river si afaccrile mele 
era destul de probabil sa imi 
fac singur 6-7 puncte de dam- 
age ceea ce este destul de 
mult. Problema unci astfel de 
configurari a surselor de mana 
(am uitat sa pomenesc despre 
includerea a 4 sky diamond) 
este ca nu lasa loc folosirii ce- 
lor doua bijutcrii din Merca- 
dian Masque: Rishadan Port 
§i Dust Bowl, insa problema 
nu este atat de mare cum ar 
parea, avand in vedere ca 
deck-ul foloseste diamantele 
§i rising waters. Au fost si ca- 
zuri in care imi doream un port 
pe masa, insa foarte putine. 

High market. . . am inclus 
high market-ul pentru faptul 
ca in fata deck-urilor de beat 
down deck-ul stabilizeaza 
destul de jos (ma refer la via- 
ta) si un gogosar pe masa in- 
seamna moarte. E o modal ita- 
te de a scapa de el (momentan 
nu am gasit alta mai buna insa 
cred ca nici nu prea exista). 
Un alt motiv ar fi ca intr-un nu- 
mar foarte mare de partide la- 
sam adversarul la un punct de 
viata, iar el tura urmatoare 
avea destul fire power incat 
sa ma omoare. Sacrificand 
Spitterul pe market mi-as asi- 
gura Victoria. 

De ce este atat de fantas- 
tic micul spitter. Pentru ca are 
o privire fioroasa care baga 
in monnant sergenti, soimi ai 
pa trie i rebeli (defiant falcon), 
birds of paradise, llanowar el- 
ves, rishadan airship, spiketail 
hatchling adica exact nucleul 
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unor deck-uri cum ar fi rebel ii. 
fires si blue sky. Imi amintesc 
cum pe vremea mercadian 
block constructed jucand ape 
ma gandeam de doua ori ina- 
inte sa las pe masa un vine trel- 
lis. Acum cu noul spitter, masa 
este mai curata si mai uscata, 
sursele alternative de mana 
neautorizate de Regia Apa 
sunt curatate si puse bine la 
pastrare in graveyard. Bine, 
si acum trebuie sa te gandesti 
daca sa contrezi un trellis sail 
sa il lasi sa isi traiasca viata 
patetica insa intervine o pro- 
blema: who tf plays with trel- 
lis these days? Cat despre 
rebeli. . . numai de bine! 

Hai sa dam si o lista a 
deck-ului : 

Borcanul cu mural uri - 
version 1.1 

4 Plague Spitter 

4 Chimeric Idol 

4 Troublesome spirit 

1 Air Elemental 

3 Withdraw 
3 Gush 
3 Foil 

3 Thwart 

4 Wash Out 

4 Rising Waters 

4 Sky Diamond 

4 Salt Marsh 

3 Swamp 

1 High Market 

15 Island 

Hmm. . . cred ca o sa co- 
mentez in numarul viitor 
celelalte carti din deck+side- 
board. 

K'Shu 
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Un RPG cum Tmi place mie... 



A cum cateva numere prezentam un 
joe pe numele sau Wizards& 
Warriors, un RPG de moda veche 
care pe mine unul m-a fascinat complet. 
O parte din admiratia mea pentru acest 
gen de RPG-uri se trage de undeva de la 
Ultima Underworld §\ Daggefa I 'I, jocuri 
cu adevarat bine gandite, cu un univers 
acaparant si cu un acel ,je ne sais qoui" 
care te tine in fata monitorului nopti la 
rand. De atunci RPG-urile au avansat 
foarte mult, poate chiar prea mult uneori, 
jucatorul pierzandu-se cu usurinta prin- 
tre zeci si sute de skill-uri, magii §i expe- 
rience points, explorarea lumii din joe 



fiind deseori inlocuita cu explorarea 
caracterului ales de jucator. 

Norocul meu este ca, din fericire, nu 
sunt singurul care gande§te astfel (cu 
putina bafta, multi dintre voi, cei care cititi 
acest articol, ma aprobati) iar unii dintre 
cei care tmi impartasesc opinia s-au 
nimerit a fi chiar membrii unei nou lnfiin- 
tate firme de development numita Ar- 
kane Studios. Chiar daca firma este nou 
nouta, membrii sai au trecut prin majori- 
tatea firmelor mari de development si se 
poate spune ca au adunat atata experienta 
incat sa porneasca un proiect cu ade- 
varat interesant. 



Unde-i soarele? 

Universul din ARX este unul foarte 
ciudat... In lumea din ARX soarele in- 
cepe sa dispara treptat si o iarna vesnica 
si necrutatoarea pune stapanire pe toate 
tinuturile locuite. Toate fiintele ce reusesc 
sa scape se refugiaza sub pamant si in- 
cearca sa isi continue viata prin pesterile 
subterane ce le vor servi de acum incolo 
drept casa. 

Daca in timpul construirii lumii sub- 
terane toate fiintele au lucrat cot la cot, 
dupa ce lucrurile s-au mai calmat si lumea 
a inceput sa se simta ca acasa in noul 
mediu, vechiile probleme rasiale au in- 
ceput sa reapara, iar intre oameni, goblini, 
troli si celelalte rase a inceput sa moc- 
neasca o ura straveche. Si cum asta nu 
ar fi fost de ajuns, Zeul Haosului, Akbaa 
decide ca lumea subterana ii va servi 
drept casa de acum incolo. Cum dcmonul 
nu avea destula energie sa isi puna pla- 
nul in aplicare, el recurge la marele sau 
preot Iserbius, a carui misiune este aceea 
de a converti si de a sacrifica cat mai 
multi locuitori ai lumii subterane pentru 
a oferi stapanului sau energia necesara 
transferului. Din fericire, unul dintre magii 
lumii subterane descopera complotul si 
reuseste sa ii anunte pe ceilalti zei inainte 
de a fi asasinat in mod misterios. 

Aici intri tu in actiune... Te treze§ti 
intr-o inchisoare de-a goblinilor si. dupa 
sangele imprastiat pe percti iti dai seama 
ca \i se pregate§te ceva nu tocmai fru- 
mos. Dupa ce evadezi, Regele lumii sub- 
terane ia legatura cu tine si iti propune 
sa fii trimisul lui intr-o intalnire cu zeii. 

ARX este un RPG in care s-au com- 
binat elemente de Ultima Underworld, 
Daggerfall si un pic de Thief si in care 
se simte puternic influenta RPG-urilor 
traditionale (pe hartie). Lumea din ARX 
este una foarte bine construita, fiecare 
obiect intalnit in joe exista pentru un anu- 
mit motiv, nu exista obiecte puse la in- 
tamplare sau in plus. De asemenea, puz- 
zle-urile din joe pot fi rezolvate cu ajutorul 
di verselor NPC-uri intalnite in joe. Adica, 
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pop convinge un NPC sa iti deschida o 
usa care, daca ai fi incercat sa o deschizi 
singur te-ar fi „rasplatit" cu un fireball. 
Ca tot veni vorba de NPC-uri, produca- 
torii jocului au dorit ca jucatorul sa nu 
ramana cu impresia ca NPC-urile din joe 
sunt acolo doar pentru a interactiona cu 
jucatorul. Astfel, lumea din ARX va avea 
o viata proprie si fiecare NPC isi va vedea 




de treburile lui. Ca un exemplu, sa zicem 
ca la un moment dat treci prin fata unei 
brutarii, arunci un ochi inauntru si il vezi 
pe brutar pregatind o paine. Treci mai 
departe si daca dupa un timp treci din 
nou prin fafa aceleiasi brutarii, painea 
va fi deja iesita din cuptor sau un client 
se va infrupta deja din ea. 

Jucatorul va dispune de o libertate 
totala de actiune in ARX. Chiar daca il 
ucizi pe Regele tinutului (desi nu este 
recomandat) tot pop sa duci pana la 
capat jocul. 

O idee despre 
gameplay 

Probabil unul dintre lucrurile care m-au 
fascinat la acest joe este tocmai plasarea 
actiunii intr-un mediu subteran. Sa nu 
ma intelegefi gresit, ideea unui joe in care 
esti nevoit sa alergi tot timpul prin pasaje 
subterane inguste nu mi se pare deloc 
atragatoare. Dar cu ARX este altfel... 
Presupun ca pana acuma v-ati dat seama 
ca in ARX nu vei iesi la suprafata nicio- 
data, deci nu vei avea de-a face cu spatii 
uriase extrerioare. Chiar daca la prima ve- 
dere asta ar parea o imensa greseala, daca 
stai sa te mai gandesti un pic iti dai seama 
ca solutia celor de la Arkane este chiar in- 



genioasa. Eliminarea spatii lor largi ex- 
terioare nu inseamna ca nu vor exista 
totusi spatii LARGI. Din contra, efectul 
grafic al jocului va fi devastator... imagi- 
nati-va intregi orase construite in pesteri 
imense, lacuri uria§e subterane, rauri de 
lava etc. si o sa va dap seama ca nu mint. 

De ce ziceam ca solutia asta cu pes- 
terile e ingenioasa? Pentru ca elimina do- 
ua probleme dintr-un foe... sistemul nu 
va mai fi atat de solicitat pentru ca nu 
vei mai putea vedea la kilometri departare 
§i se elimina problema cu sfarsitul hartii. 
Probabil ca ati mai intalnit in jocuri mo- 
mente in care harta se termina si nu mai 
puteai inainta mai departe, desi vedeai 
ca in fata ta mai e ceva, ei bine, macar in 
ARX toate acestea vor parea normale... 

In^/LVjucatorul isi va controla per- 
sonajul dintr-o perspectiva l sl person. 




producatorii considerand ca este cea mai 
buna perspectiva pentru a putea gusta 
din plin atmosfera jocului. 

Interfafa jocului va fi una foarte dis- 
crete, jucatorul nefiind nevoit sa treaca 
in modul de lupta atunci cand e nevoie, 
tot ceea ce trebuie sa faca este sa isi 
scoata sabia si sa dea... Apropo de lupte, 
acestea promit sa fie cat mai reale posibil. 
Vei putea lovi cum si unde vrei, te vei 
putea feri si i|i vei putea folosi scutul. 

Sistemul de magii din ARX este unul 
bazat pe rune (semne magice inscriptionate 
pe pietre), iar modul de castare a magiilor se 
bazeaza pe un sistem asemanator cu eel 



din Blcick&White (folosesjti mouse-ul 
pentru a desena un simbol si gata e magia). 
Vrajiile sunt combinatii intre rune, sau mai 
bine zis, combinatii intre semnele inscrise 
pe nine. Astfel, pentru a putea produce o 
vraja trebuie sa stii in prealabil semnele 
din care este compusa. Asta acorda 
jucatorului posibilitatea de a descoperi 
magii ascunse sau de a produce vraji chiar 
daca nu are runele necesare. 

Dezvoltarea personajului ales de 
jucator se va realiza de-a lungul jocului 
in modul clasic. Adica, punctele de ex- 
perienta castigate vor fi atribuite de ju- 
cator acolo unde crede el de cuviinta. Di- 
ferenta dintre ARX$\ alte RPG-uri consta 
in fapml ca numarul de skill-uri a fost 
drastic redus. Ca un exemplu, skill-urile 
de lockpick-ing si repair au fost inlocuite 
de un singur skill, mechanics, etc. De ase- 
menea, au fost micsorate „interdictiile" 
pentru anumite clase. Dupa cum probabil 
stip, cam in orice RPG un mag nu putea 
sa poarte o armura mai rasarita (o chestie 
total aiurea); in ARX Insa, acest lucru se 
schimba, vrei sa porti o armura meseriasa 
chiar daca esti mag? Nici o problema! 

Ca sa inchei repede, mai e de spus 
ca engine-ul grafic al jocului este unul 
dezvoltat de Arkane si arata foarte bine 
chiar §i in stadiul asta, iar multiplayer-ul 
din ARXva fi ceva cu adevarat original, 
un fel de deathmatch combinat cu RPG, 
producatorii nu dau mai multe detalii. 

Cand? 

ARX este deocamdata de abia la in- 
ceput, de aceea tot ce am prezentat in 
acest articol sunt date preliminarii de- 
spre joe si prezinta jocul asa cum a fost 
gandit de producatori in prima varianta a 
sa. Va dap seama ca multe se vor schim- 
ba pana va fi lansat, dar din ceea ce am 
vazut si citit despre el, nu pot spune 
decat ca il astept cu nerabdare. 

Mitza 



GEN: RPG PRODUCATOR: Arkane Studios 

DISTRIBUTOR: Ravensburger OFERTANT: N/A 

SISTEM RECOMANDAT: Pill 400 MHz, 128 MB RAM ACCELERARE 3D: Da 

MULTIPLAYER: Da DATA APARITIEI: Sfarsitul lui 2001 




Ei sunt convin§i ca va avea succes. 



Pe Sinclair Spectrum/HC exista un 
simulator de tren, dar nu §tiu pe 
nimeni care sa se fii innebunit 
dupa el. Totusi, exista oameni (oare cati?) 
care sunt pasionati de „ciu-ciu-uri", cai 
fcrate, impiegati si gari. Totul se leaga, 
cred, de fascinatia umana pentru cala- 
torie. 

Si mie imi place, intr-o anumita ma- 
sura, sa ma „dau" cu trenu", dar nu cred 
ca mi-as petrcce prea mult timp in fata 
computcrului tragand de manete si as- 
teptand cate trei minute in halta Ucea. 
Torusi, se pare ca Microsoft a facut un 
contract cu o firm a britanica practic ano- 
nima, Kuju Entertainment (mai binecu- 
noscuta sub numelc de Simis), pentru 
ca e convinsa ca un simulator de tren se 
adreseaza unei categorii largi de gameri. 
Si totusi, ce rise gigantic! 



Trenul de persoane 2101 

Stati! Nu sariti! Stiu cat de mult va 
doriti sa conduced, chiar voi, un tren de 
persoane, emblema a civilizatiei si cura- 
teniei romanesti! Din nefericire,MS7raw 
Simulator nu ofera audientei decat tre- 
nuri curate, vestice (sau extrem-estice) 
si deci nu vom avea acces la nici o parcela 
de plai mioritic. 

Sa trecem in interiorul painii: Kuju 
Entertainment a mai facut simulatoare de 
avion (nu pot sa specific mime) si acum 
s-a adaptat la trasee ferate, ceea ce a in- 
semnat o schimbare radicala, pentru ca 
toata lumea stie ca a face un flight-sim 
inseamna mai putin de lucru la sol si mai 
mult in aer. MS Train Simulator se lauda, 
in schimb, cu o grafica a terenului foarte 
bine realizata. Producatorii au avut de 
ales intre multe locatii nu prea detaliate 



si doar cateva locatii, foarte detaliate. Au 
optat pentru variants a doua si inca nu 
oricum. Munca la MS Train Simulator 
(cunoscut si sub titlul de Atrain) a con- 
stat in primul rand din cercetare amanun- 
tita. Cei de la Kuju Entertainment au 
primit lumina verde la baze de date cu 
acces restrans, apartinand unor compa- 
nii foarte importante de cai ferate 
(Amtrak, Kyushu Railyway Company 
etc.). Si, ca sa fie siguri ca MS Train Simu- 
lator va fi cu adevarat un simulator, prin 
birourile Kuju s-au perindat nenumarati 
experti, istorici si tehnicieni, care si-au 
dat cu parerea in privinta realizarii jocului. 
Vorbeam mai devreme de locatii pu- 
tine dar detaliate. Poate va voi starni si 
mai mult interesul daca va voi spune ca 
MS Train Simulator ne va purta prin Co- 
ridorul de nord-est al Statelor Unite, Ma- 
rias Pass si Glacier National Park in Mon- 
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tana, prin peisaje rustice engleze§ti din 
ani 1920, prin peisaje indescriptibil de 
frumoase ale muntilor Hisatsu din Kyu- 
shu, insula sudica a arhipelagului japo- 
nez, prin Tokyo sau chiar la poalele mun- 
telui Fiji §i. In fine, prin Alpii austrieci, 
unde jueatorul va avea parte de cea mai 
romantica experienta a calatoriei cu 
locomotiva cu abur din anii 1 930. 

Secrete de productie 

Kuju sj Microsoft nu se grabesc de- 
loc sa ofere amanunte despre joe, mai 
ales ca produsul este inca in fazele in- 
cipiente ale produetiei. Motivul: le e frica, 
puisori cum sunt, sa nu le flire cineva ide- 
ile (parca si vad cum se repedc Electronic 
Arts, cu Eidos $i GoD la brat, sa fure idei 
Microsoft §i sa faca vreo 1 5-20 de simu- 
latoare de tren, pentru ca reiese clar din 
statistici ca, in urmatorii trei ani, gamerii 
nu mai au de gand sa joace absolut nimic 
altceva decat train-sim-uri...) Oricum, 
dupa multa §i obositoare munca de con- 
vingere, s-au obtinut cateva informatii, 
oferite cu zgarcenie, precautie §i suflu 
fierbinte al §efilor de la Microsoft in cea- 
fa, de unul din persoanele de frunte in 
Kuju, Ian Baverstoek. Acesta, ascuns 
sub pelerina, la colt de bulevard §i sub 
lumina chioara a unui bee stradal, a 
declarat off-record, dupa ce s-a asigurat 
ca nu 1-a urmarit nimeni si ca luneti§tii 
nu au aparut inca pe la geamuri: „[Nu 
pot vorbi mult. Sunt urmarit!] E prea 
devreme sa discutam despre detalii, dar 
va exista in simulator o serie de provocari 
„din lumea reala", precum si abilitatea 
utilizatorului de a crea propriile provocari. 
Intentionam sa cream un produs cat se 
poate de apropiat de realitate, in care 
evenimentele vor avea consecinte. Daca 
un tren se afla, de exemplu, in intarziere, 
poate fi din cauza unui numar foarte ma- 
re de evenimente: starea vremii, acciden- 
te, avarii, iar AI-ul jocului le va lua pe toate 
in considerare. Semnalele din diferite te- 
ritorii sj epoci sunt modelate integral. De 
asemenea, am modelat un sistem automat 



care se ocupa de trenurile Al-ului §i de 
semnalizarea fiecarei rute in parte. Sis- 
temul are in vedere trenurile cu intarziere, 
trenurile cu defecpuni, semnalele ne- 
functionale, sine avariate sj, in general, 
factorii care afecteaza o ruta nonnala. Am 
modelat sj vremea in joe, iar trenurile se 
comporta diferit in functie de conditii, 
ca in realitate. De exemplu, un traseu plo- 
ios §i alunecos poate cauza alunecarea 
rotilor §i il obliga pe jucator sa activeze 
nisipelnitele (sic!) pentru tractiune mai 
buna.'" 

Hmmm. . . nisipelnite. . . Daca tipii de 
la Kuju Entertainment au bagat §i a§a 
ceva in joe, atunci cred ca intr-adevar 
avem de-a face cu un simulator in toata 
puterea cuvantului. Ma mir insa ca au 
avut curajul sa dezvaluie asemenea se- 
crete de productie. Se prea poate ca ide- 
ea nisipelnitelor sa fie preluata de con- 
curenta sj sa ne trezim cu zeci de jocuri 
in care nisipelnita sa fie elementul forte. 
Mare imprudenta, domnilor! 

Senzatia de haltd 

Cei care si-au dorit vreodata o masa 
din aceea gigantica, cu gari, munti, tu- 
nele §i paduri, vor fi primii care se vor 
bucura de aparitia lui MS Train Simula- 
tor. Pe locul doi se vor afla cei pasionati 
de realitatea virtuala, care vor §ti ca in 
train-sim-ul in discutic toate peisajele 
sunt create cu ajutorul imaginilor din 
satelit §i chiar cu al celor filmate pe tra- 
seele cu pricina (probabil ca producatorii 
au legat un cameraman de locomotiva si 
1-au plimbat inainte si inapoi pe traseele 
reprezentate in joe). Jueatorul va avea 
acces la noua trenuri diferite, printre care 
locomotive cu aburi, diesel §i TGV-uri. 
Activitatile din joe vor include transpor- 
tul de pasageri §i eel de marfa, facand 
fata neprevazutului §i vremii. Interesanta 




va fi perspectiva jocului, care va putea fi 
„vazut" fie prin ochisorii conductorului, 
fie prin cei ai pasagerilor, totul pe un fond 
sonor care s-ar putea dovedi periculos 
de adormitor (toti cei care au mers eel 
putin o data noaptea cu trenul inteleg la 
ce ma refer). 

Ce ii lipse§te cu desavar§ire lui MS 
Train Simulator este un... review, care 
va putea fi scris abia prin luna martie a 
anului viitor, a§a ca pana atunci nu strica 
sa va amncati ochii pe o publicatie din 
domeniul feroviar. 

Mike 
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Veni §i vremea asta, si eu nu am 
fost destul de destept incat sa 
imi dau seama... Semne peste 
tot: dictatori mici §i mari, de catifea sau 
de plus, mari si mici, albi sau negri, cu 
ochelari sau nu. Pana la urma, de ce nu 
si un joe in care ai posibilitatea sa faci ce 
vrea muschiul tau cu o tara bananiera 
(... si ce daca la noi nu cresc bananele! ! !). 
Povestea incepe simplu, turistul 
american sta lungit pe sezlong, fumeaza 
un trabuc si zbiara la bastina§a care i-a 
varsat cafeaua. $i cum privelistea unei 
plaje mai mult sau mai putin virgine il 
lasa deja rece, isi impinge palaria pe nas, 
trage un pui de somn si (capitalist fiind) 
se gandeste cum sa iasa in castig din 
situatia asta. Ah, am uitat sa va spun... 
individul e seful unei firme de productie 
care are la activ un joe numit Railroad 
Tycoon 2; pai, va dati seama ce somn 



scurt a avut. Asa ca domnul Phil Stein- 
meyer scoate repede celularul, ii comu- 
nica un „Evrika! ! !" interlocutorului sau, 
se suie in primul avion si, odata ajuns la 
firma, porneste lucrul la un joe numit... 
tada! ... Tropico. 

Begin Regime? 

Povestea e simpla: te trezesti sef pes- 
te o insula bananiera, frumoasa, insorita, 
cu barbati pregatiti pentru munca si cu 
femei multe si mandrc (pregatite si ele 
pentru munca). Ce trebuie sa faci? Tre- 
buie sa ai grija de contul tau aflat undeva 
departe, intr-o banca din Elvetia, pentru 
ca, e si normal, vrei sa ai viitorul asigurat. 
Acuma nu va imaginati un joe in care id 
pui oamenii sa munceasca precum niste 
sclavi, prin plantatii de coca... nuuu! Ca 
sa ne dea o idee despre cat de putin stiu 



ei ce e aia „dictatura", producatorii 
jocului ne explica bucurosi cum poti fi 
un dictator bun si iubit de popor. Fiind 
practic un simulator, jocul te lasa sa iti 
conduci mica insula cum vrei tu... A, esti 
genul de om pentru care jocurile sunt o 
refulare? Probabil ca deja te gandesti 
cum o sa chinui bietii oameni. dar asculta 
la mine, nu merge asa. Vezi tu, oamenii 
aia or fi ei prosti da e... multi! $i la o 
adica, daca vad ca treaba nu merge, s-ar 
putea sa te trezesti cu ei la portile mon- 
struosului palat in care locuiesti. $i 
atunci singura cale de a scapa este bu- 
tonul aia din colt pe care scrie „Exit". 
Asa ca va trebui sa ai grija ca oamenii tai 
sa aiba la once ora circ si paine si temerile 
tale vor disparea. Dar nu dispera prie- 
tene, un dictator tot dictator ramane... 
Pana ca poporul sa ajunga sa se revoke, 
poti incuraja o organizatie obscura numita 




LEVEL -februarie 2001 



„Politia Secreta" care va avea grija ca acei 
cativa indivizi mai agitati sa invete repede 
sa te slujeasca mai abitir decat cei mai 
devotati oameni. 

Apropo de plantatiile de coca... 
Chiar daca scopul jocului este unul care, 
pe mine unul ma face sa cam stramb din 
nas, producatorii {in sa-mi aminteasca 
faptul ca situatia nu e asa neagra precum 
pare la inceput. Pe langa faptul ca poti fi 
un dictator cu inclinatii pacifiste („Azi 
nu executam pe nimeni, e Ziua Drepturilor 
Omului!"), de pe mirifica ta insula vor 
lipsi cu desavarsire obisnuitele (pentru 
America de Sud, zona din care se inspira 
jocul) droguri, traficanti si fabrici de pre- 
lucrare a cocainei. Ma rog, producatorii 
au mai argumentat decizia asta prin faptul 
ca, perfectionisti fiind, nu puteau sa re- 
constitute prea bine o asemenea In- 
dustrie, doar daca, eventual, un drug- 
lord le-ar fi lost ruda sau ceva... De ase- 
menea terorismul (un fenomen des ln- 
talnit in acea zona) este reprezentat doar 
pe ici si colo si doar daca rata crimina- 
litatii pe insula este foarte ridicata. 




Gomez, Pepe Gomez 

Jocul este o combinatie intre o strate- 
gic economica si un god game. Va este 
probabil clar de ce jocul este o strategic 
economica, iar partea de god game vine 
din faptul ca ai putere deplina asupra 
poporului tau... 

Astfel, una dintre cele mai impor- 
tante aspecte ale jocului o constituie cla- 
dirile cu care iti poti umple insula. Exista 
peste 100 (plus upgrade-urile) de cladiri 
ce pot fi construite de-a lungul jocului, 
fiecare cu scopul sau precis, cu cerintele 
sale si cu avantajele sale. Vor exista de 
asemenea si vehicule, pe care insa nu le 
vei putea produce ci doar cumpara, 
urmand ca mai apoi sa ai grija de ele in 
cladiri spcciale (benzinarii, ateliere de 
reparatii etc). Ce e interesant este faptul 
ca tot ce am enumerat mai sus genereaza 
locuri de munca pentru populatia insulei, 
incusiv vehiculele. Adica vor aparea taxi- 
metristi, soferi profesionisti, instructori 
auto etc. 

Numarul de profesii pe care se vor 
putea axa oameni i tai sunt in numar de 
45 si, cum ati vazut si mai devreme, sunt 
extrem de variate. Unele profesiuni sunt 
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specifice barbatilor, iar altele 
sunt numai pentru femei, dar 
majoritatea sunt pentru toata 
lumea (e un regim care tine la 
drepturile femeilor, ce naiba!). 

Fiecare „lucrator" se 
poate perfectiona in domeniul 
in care activeaza prin cursuri 
sau scoli de specialitate sau 
prin experienta. Asta va in- 
semna ca acel „personaj" va 
fi din ce in ce mai multumit de 
munca lui si nu va dori sa isi 
schimbe locul de munca. Cum 
adica sa isi schimbe locul de 
munca? Am uitat sa va 
spun... 

Asta este probabil unul 
din aspectele jocului care mi-a 
placut eel mai mult (fiind un 
fan Tnrait al jocurilor cat mai 
reale cu putinta). Poporul pe 
care il conduci cu atata clar- 
viziune este format din opor- 
tunisti, care ar face practic 
orice sa le mearga din ce in ce mai bine. 
Sa luam un exemplu... Presupunem ca 
unul dintre umilii tai supusi lucreaza la o 
mina de carbune, dar nu este multumit de 
nivelul sau de viata (orice asemanare cu 
realitatea este... s-o lasam balta!). Aflat 
intr-o zi in dragutul bar de strip-tease din 
centrul comunei aude ca la plantatiile de 
bumbac munca e mai usoara, plata mai 
mare iar butoaiele de lapte si miere sunt 
pazite de un caine bland cu covrigi in 
coada. Fara sa ezite, i§i arunca cat colo 
cazmaua si se angajeaza pe sus amintitele 
plantatii. Si va face asta chiar daca este 
un bun miner, totul depinde de o groaza 
de factori de care tu, ca „sef ' esti direct 
raspunzator. 

Nu trebuie insa uitat faptul ca jocul 
este pe alocuri si un god game, asa ca tu 
poti sa il dai afara pe fostul miner de la 
plantatiile de bumbac sau poti creste sa- 
lariile minerilor pana cand individului ii 
va conveni sa se intoarca. 

Populatia insulei nu ramane aceeasi 
pe tot parcursul jocului. Producatorii au 
incercat sa faca jocul cat mai real cu 
putinta asa ca oamenii tai se vor casatori 
si, eventual, vor avea copii. Ca sa va dau 
un exemplu cam cat de mult influenteaza 
deciziile tale viata de zi cu zi a poporului 
am sa va dau un exemplu. Sa zicem ca 
Biserica, omniprezenta pe insula, pro- 
pune o lege prin care folosirea prezerva- 
tivelor sa fie interzisa. Daca esti de acord, 
vei avea de-a face cu o crestere specta- 
culoasa a populatiei. Daca insa, in ace- 
lasi timp, impui Legea Martiala pe insula. 
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laborer Bishop Tourisl Mothi 

Avem de toate, chiar §i o „trotuarista". 

rata natalitatii va scadea drastic, deci 
trebuie sa fii atent ce decizii iei pentru ca 
fiecare va influenta in felul ei dezvoltarea 
tarii. 

Hasta la vista! 
(I'll be back!) 

Tropico se anunta a fi un joe eel pu- 
tin interesant pentru cei carora le-au ca- 
zut bine un SimCity sau alte sim-uri de 
acelasi gen. Nu trebuie uitat insa si faptul 
ca jocul are cateva elemente de god game 
foarte, foarte interesante... Ah, plus ca 
jocul vine cu o doza serioasa de umor si 
bine face, avand in vedere subiectul 
oarecum delicat pe care il abordeaza. 




Pentru cei (cine?!) care detin un 
Dreamcast vestea buna e ca jocul apare 
si pentru consola lor... veste proasta atat 
pentru ei cat si pentru cei care prefera 
PC-ul este ca jocul, uh, trebuie sa apara! 

La treaba muchacos! 

Viva la revolucion ! ! ! 

Mitza 
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Chronicles: 



Freedom Ridge 

O noua pagina glorioasa din istoria 
omenirii se scrie acum ... 



k 



Mythos Games cu Julian Gollop 
la carina are o istorie destul de 
lunga in domeniul entertain- 
ment, primele datari fiind facute inca din 
perioada Spectrum cand lansa jocuri 
precum Chaos sau Rebelstar Raiders. 
Pentru cei mai multi insa, Mythos Games 
a ramas cunoscut drept creatorul primu- 
lui joe X-COM, UFO: Enemy Unknown 
precum si a jocului Magic & Mayhem. 
Freedom Ridge este rezullatul expe- 
rientei acumulate de Mythos in toti acesti 
ani de munca la jocurile X-COM. 

Miturile se nasc din 
Tntamplari reale 

Orice legenda are un graunte de ade- 
var, spune o vorba batraneasca $i de la 
aceasta premisa pleaca $\ intriga jocului 
Freedom Ridge. Area 51 (Dreamland), 
Men in Black sau omuletii gri sunt doar 
legende deocamdata, insa in Freedom 
Ridge acestea prind viata si se transfor- 
ms chiar intr-un cosmar pentru umanitate 



odata cu invazia si cucerirea planetei 
catre o civilizatie extraterestra. Oamenii. 1 
din motive pe care le vom afla pe parcur- 
sul jocului, supravietuiesc cu greu in en- 
clave controlatc de armatele aliene. La mo- 
mentul aparitiei sale in istorie, jucatorul 
este comandantul unei factiuni rebeleau- 
tointitulate „Terran Liberation Army" 
(mai ca ma astept sa vad BattleCruisere 
§i Goliafi). Aceasta gherila se va apro- 
viziona cu armament si echipament din 
depozitele bazelor militare abandonate 
§i crutate de Saurieni (rasa invadatoare), 
bazc in care se vor gasi de la banalelc 
arnie de mana pana la avioane de vana- 
toare sau elicoptere de asalt. Urmatorul 
pas va fi sa recruteze personalul necesar, 
soldati, savanti si ingineri (exact ca §i in 
UFO), din enclavele supravietuitoare. 
Spre deosebire de UFO insa, numarul 
recrutilor va fi limitat de numaml de en- 
clave controlate de rebeli, grija pentru a-i 
pastra in viata fiind cu atat mai mare. Cu 
timpul vor aparea tot mai multe baze de 
operatiuni, echipament din ce in ce mai 
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bun, iar savantii vor reusi sa descifreze 
tainele tehnologiilor extraterestre pentru 
ca in final sa ai suficicnta forta ca sa eli- 
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mini definitiv amenintarea venita dintre 
stele si sa eliberezi umanitatea. 

Noi nu ne vindem... 
planeta 

Inca din faza de concept, Freedom 
Ridge isi arata apartenenta la jocurile X- 
COM, desi producatorii au spus 
clar si raspicat ca nu este un astfel 
de joe. La fel ca sj in t/FOjucatorul 
este pus in doua ipostaze diferite 
aceea de strateg §i aceea de tacti- 
cian. In stadiul strategic va studia cu 
atentie un glob terestru peste care zilele 
si noptile se perinda neincetat pentru a 
descoperi eventualele puncte de interes ce 
constau in depozite abandonate, enclave 
terestre, locuri de prabu§ire a OZN-urilor, 
iar mai tarziu centrale energetice, baze mili- 
tare sau centre de terafonnare apartinand 
Saurienilor. De aici controlezi aproape 
intreaga activitate a gherilei al carei lidcr e§ti, 
constructive, cercetarea, recrutarca, 
supravegherea... 

Insa in momentul in care trupa de soc a 
ajuns la un punct de interes jocul te trans- 
pune imediat intr-un decor 3D (spre 
deosebire de eel izomctric folosit in toate 
jocurile X-COM) de unde vei controla fie- 
care soldat in parte, turn-based. 

Avand in vedere bogatia de detalii sj 
efecte pe care le va oferi fereastra tactica a 
jocului (in care poti folosi 3 rd person sau l sl 
person, dupa preferinte) producatorii se 
gandesc serios la numarul maxim de soldati 
admisi pentru o misiune, care deocamdata 
este fixat la 1 2. Soldatii vor castiga experienta 
cu fiecare misiune, din care au supravietuit, 
fie ea incununata sau nu de succes, 
experienta ce-i va ajuta sa-sj dezvolte 
caracteristicile fizice, psihice, medicale, 
psionice sau cine §tie ce altceva avand in 
vedere ca vei putea recruta si delicatesuri 
gen MIB (Men in Black) sau Reticulani. In 
plus, soldatii vor putea manevra diverse 
vehicule terestre sau aeriene capturate 
(Jeep-uri, tancuri, APC-uri, scutere, 
elicoptere) ceea ce largeste un pic domeniul 
tactical jocului. 



Alta Marie aceeasi 

palarie 

Pe langa elementul tatctic, vom rein- 
talni cu placere partea stiintifica a jocului. 
Savantii tai, care - apropo - vor avea §i ei 
caracteristici ce ii vor face mai buni sau 
mai pro§ti, vor lucra din greu in labora- 
toare pentru a descifra tainele tehnolo- 
giilor extraterestre. 

Odata realizata o descoperire, con- 
secintele acesteia se vor putea vedea 
grafic in designul echipamentelor, 
armelor §i chiaral soldatilor. Reticulanii 
§i MIB vor suferi cele mai spectaculoase 
transformari din acest punct de vedere, 
poate de aceea au si fost introdusi in joe 
sau poate chiar ne vor fi extrem de utili. 

Un element care a placut foarte mult 
in jocurile X-COM erau caracteristicile 
fizice ale cladirilor, terenului si naUirii. 
Anne putemice (in special cele explozive 
putea deforma terenul, distruge cladiri 
sau defri^a zone intregi. Un 
Ian de grau putea lua 
foe u§or facand zile 
negre oricarui necu- 
getat care ar fi fost 
surprins in el. Free- 
dom Ridge urmeaza §i 
el acela§i algoritm, bi- 
neinteles mult mai 
slefuit, dupa cum ne 
asigura producatorii. 
Puteam vedea acest lucru in | 
exemplul pe care ni 1-au §i oferit 
Poti slabi structura unei cladir 
tragand cateva proiectile in 
zidurile ei, dupa care poti 
lasa in urma dinamita 
cu detonator de la 
distanta. Cand 
inamicii intra 
in cladire 
„Boom!" si 
s-aziscuei.Un 
jucator expe- 
rimental poate 
elimina astfel forte net 
superioare, atat ca numar cat si ca 



echipament. Sunt curios daca norocul 
va mai avea o pondere atat de mare in 
Freedom Ridge cum o avea in UFO. Si 
acum zambesc cand imi aduc aminte cum 
reu§eam sa omor 3-4 extratere^tri cand 
un soldat de-al meu era atat de prost 
incat nu putea nimeri un inamic de la 10 
pasi, dar gloantele trase de el aruncau in 
aer ditamai benzinaria ucigand pe toti 
care erau in zona respectiva. 

In final, ce este Freedom Ridge? Este 
un joe ce ne readuce universul X-COM, 
desi producatorii se incapataneaza sa afir- 
me ca nu are nici o legatura cu genul 
(probabil deoarece acum licenta o detine 
Microprose). 

Va fi 3D, ca asta e moda, dar va 
pastra viziunea creatorilor primului UFO, 
va pastra acel farmcc, era sa zic oriental, 
care ne tinea lipiti de monitoare disperati 
ca nu vom reusi sa respingem invazia 
extraterestra fie ca vine 
ea de pe Marte sau din 
adancuri. 

Claude 
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Anii de glorie ai western-urilor se pare ca nu au 
fost uitati. 



Daca ati §ti cu cata placere mi-aduc 
aminte de serile tarzii cand sta- 
team cu tatal meu si urmaream 
cu sufletul la gura cum John Wayne 
conferea nemurirea vechilor si temutilor 
pistolari ai Vestului Salbatic. Alaturi de 
celebrele filme chinezesti cu dragoni zbu- 
ratori si fetije karatiste, acestea erau fil- 
mele care ne incalzeau atmosfera din apar- 
tament in acei ani de glorie ai Romaniei... 
Si dupa cum stim cu totii foarte bine, lu- 
crurile marunte care ne-au marcat copi- 
laria nu le vom uita niciodata... De aceea 
Winnetou, Old Shaterhand, Billy the Kid, 
Cat Balou sau Wyatt Earp vor avea un 
loc aparte in inimile generatiei noastre. 



Dupa o pauza de aproape 30 de ani west- 
ern-urile incep Tncet-incet sa reapara pe 
marile ecrane, Tombstone fiind cea mai 
reusita re-ecranizare a unei povesti din 
Vestul Salbatic. Placerea reintalnirii cu 
Wyatt Earp si Doc Hollyday a fost imensa. 
Din pacate, daca pe marile ecrane 
Vestul Salbatic are un loc de cinste, pe 
monitoarele calculatoarelor nu prea si-a 
gasit Tnca locul. Au fost cateva incercari 
sporadice de a instaura dominatia west- 
ern §i pe calculatoare, dar succesul a Tn- 
tarziat sa apara. Jocuri precum West Bank 
sau Fargo (pentru Spectrum) sau mai re- 
centul Outlaws au trecut aproape neob- 
servate. Si uite ca acum, la capat de secol 



§i mileniu avem placerea de a descoperi 
doua jocuri „salbatice" ce sunt pe cale 
de aparitie. Despre America, RTS-ul de 
la Data Becker, ati putut citi in numarul 
trecut. lata ca o alta firma germana. Spell- 
bound, din a carei arhiva amintim Air- 
line Tycoon prezentat de curand in 
LEVEL, s-a decis sa continue mitul cow- 
boy-lor viteji, al banditilor mexicani §i al 
frumoaselor cowgirls pentru gratiile 
carora orice erou e in stare sa-§i dea viata 
in dueluri pe strada principals sau batai 
de Saloon. 

El Paso (doble) 

Undeva, prin El Paso (New Mexico), 
compania de cale ferata The Twinnings 
& Co. sufera din greu din cauza 
atacurilor tot mai dese asupra trenurilor 
sale. Unul din membrii consiliului de con- 
ducere, un oarecare Smith, are ideea ge- 
niala de a angaja un vanator de recom- 
pense pentru a rezolva problema. Pentru 
15.000 de dolari, John Cooper, eel mai 
vestit §i rapid pistolar al Vestului se an- 
gajeaza sa rezolve spinoasa problema. 
Imediat ce a incheiat afacerea, Cooper 
incepe sa cutreiere preriile §i deserturile 
Vestului in cautarea unor vechi prieteni 
si parteneri... Sam Williams - un expert 
in lucrul cu materiale explozive, mai pc 
americane§te cu TNT, Kate O'Hara - fata 
dura a vestului salbatic capabila sa ma- 
nuiasca cu aceeasi agilitate atat un Colt 
cat si cartile de poker, Sanchez - eternul 




bandit spasit §i readus pe calea cea 
dreapta sau Mia Jung - asiatica cu mai- 
muta isi vor face aparitia treptat si la timp 
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pentru a-1 ajuta pe vajnicul pistolar in 
misiunea sa. De la Sanchez, care jura cu 
mana pe carabina ca nu are nici o legatura 
cu raidurile intreprinse asupra trenurilor. 
Cooper afla de misteriosul El Diablo (The 
Bad Guy), care incearca sa adune toate 
bandele din zona sub conducerea sa 
pentru a crea o armata puternica. Intors 
in oras. Cooper se trezeste implicat intr-o 
crima si, culmea, este chiar suspect, seriful 
orasului hotarandu-se sa-1 puna un pic la 
pastrare intr-o camaru- 
ta racoroasa. Dar inca 
nu s-au fabricat gra- 
tiile care sa-1 retina pe 
Cooper, si cu ajutorul 
prietenilor sai reuses- 
te sa evadeze si sa por- 
neasca intr-o cruciada, 
de data asta personala 
impotriva lui El Dia- 
blo. Cred ca am omis j^dJCjJJifcrj 
sa mentionez ca toata 
inscenarea cu crima a fost dirijata cu mare 
maiestrie de insusi infamul, mizerul, sal- 
baticul si neobositul EL Diablo. 

Glontul de argint 

Ce este Desperados! Pe langa o po- 
veste frumoasa cu banditi (baietii rai), cu 
cowboy (baietii buni) si fetite desuchea- 
te (yummy! ), este un Commandos cu Colt- 
uri si sombrero. Pentru a-1 putea anihila 
pe El Diablo si pentru a-si dovedi nevino- 
va{ia Cooper are nevoie de nu mai putin 
de 24 de misiuni desfasurate in cele mai 
traditionale decoruri ale vestului salbatic: 
canioane, prerii, fortarete mexicane, orase 
abandonate, mine parasite, saloon-uri, 
rezervatii indiene... Vomavea parte de toate 
scenele atat de indragite din filmele cu Jolin 
Wayne sau Clint Eastwood, batai in sa- 
loon-uri, dueluri pe strada mare, fortarea 
trecatorilor, urmariri prin prerii, betii, 
atacuri asupra trenurilor... ce mai, tot 




tacamul. Cooper si sleahta sa se vor folosi 
de toate trucurile invatate pentru a putea 
supravietui in aceasta lume dura unde 
totul pare sa le fie inamic, inclusiv 
autoritatile si animalele salbatice. Vor 
trebui sa se furiseze, sa se catere, sa 
dinamiteze, sa insele, sa cutiteze, sa per- 
foreze, sa calareasca, sa fuga daca e ne- 
voie. Spre deosebire de Commandos, un- 
de la prima abatere se dadea alarma si im- 
plicit reici misiunea de la capat, in Des- 
perados daca esti va- 
zut nu este chiar atat 
de grav... Mai ales da- 
ca cea care se arata 
este vreuna din pose- 
soarele farmecelor fe- 
minine cu care le-a in- 
zestrat mama natura. 
De altfel, aceste far- 
mece, pulpije si 
ocheade aruncate in- 
spre garzile inamice 
vor fi unele dintre cele mai eficiente meto- 
de de distragere a atentiei, suficient pen- 
tru a-i atrage in capcana sau pentru a le 
face cunostinta cu tocul Coltului tau. Des- 
perados va incerca sa ne uimeasca nu 
numai cu atmosfera romantica a Vestului 
Salbatic, dar si prin cateva realizari tehnice 
de exceptie (si aici am citat din declaratiile 
producatorilor). Daca se vor ridica la nivelul 
de detaliu pe care 1-a atins Commandos 
atunci nu pot spune decat: Bravo baieti! 
De altfel, imaginile puse cu damicie la dispo- 
zitia presei intaresc mult declaratiile produ- 
catorilor. Declaratii care mai amintesc de tot 
felul de efecte meteorologice, ploaie. vant, 
ninsoare, de misiuni de noapte, misiuni la 
lumina zilei, misiuni sub soarele arzator, 
misiuni pe rauri agitate (probabil cu eter- 
nele cascade cand te astepti mai putin)... 

Cu putinitica rabdare, un pic de un- 
soare pe Colt, un pahar de whisky, o pa- 
larie veritabila si eterna tigara de foi vom 
putea poza linistiti in postura de pistolari 




Cooper este personajul c-Sgral al 
join In i. Fiind de meserie vanator de 
recompense, este eel mai experimen- 
tat dintre toti in ceea ce prive§te teh- 
nica de lupta. Este eel mai rapid 
pistolar, poate dobori adversarul si in 
linistecu ajutorul pumnilor, cutitului 
(fie prin injunghiere, fie prin 
aruncare)... Tot el poate cara corpurile 
adversarilor red usi la tacere pentru 
a evita sa fie descoperiti. Din arsenalul 
sau mai amintim un ceas cu alarma 
pe care-1 poate seta si asi/a in calea 
inamicilor pentru a le distrage atentia 
ySi a-i putea atrage intr-o ambuscada. 

temuti si apreciati de pe o coasta pe cea- 
lalta a Americii. Numai sa nu ia foe cum- 
va studiourile de la Spellbound sau sa le 
scape vreun virus prin calculatoare. 

Claude 
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§i uite a§a ajunge Romania din 
nou Campioana Mondiala 



Adevenit aproape un stereotip sa 
anunt de fiecare data: „Asa cum 
ne-am obisnuit, in aceasta peri- 
oada a anului EA Sports lanseaza una 
dupa cealalta versiuni noi ale deja cele- 
brelor serii de simulatoare sportive cu ca- 
re a cucerit piata mondiala." Aproape ca 
nici nu-mi mai aduc aminte cand am jucat 
pentru prima data un joe FIFA, asa de de- 
parte pare acea perioada. Ani la rand EA 
Sports a tot scos cate un joe nou, fiecare 
incercand sa aduca cat mai multe imbu- 
natapri predccesorului sau. Astfel s-a 
ajuns de la un FIFA 95 complet arcade 
in care golurile de la mijlocul terenului erau 
de notorietate publica pana la FIFA 99 
regele neincoronat al seriei. FIFA 2000, 



desi a fost primul care facut trecerea la 
3D, a fost o dezamagire crunta, nereu- 
sind sa ajunga nici macar pana la genun- 
chiul deja batranului FIFA 99. 

FIFA 200 1 apare la momentul opor- 
tun pentru a §terge gustul amar lasat de 
predecesorul sau §i nu spun acest lucru 
doar asa ca sa am un inceput promitator 
de articol. Pe parcurs va veti convinge 
singuri la ce ma refeream. 

Cu mingea la picior 

Veteranii seriei 
vor observa ime- 
diat disparitia a 
doua bug-uri 



absolut senile si deranjante pe care ulti- 
mele jocuri FIFA (inclusiv FIFA 99) le 
aveau. Este vorba in primul rand de bug- 
ul portarului cretin, care respingea 98% 
din suturi in propria plasa. In FIFA 2001, 
in cazul in care nu pot prinde balonul, il 
vor boxa in fa{a, iar daca ghinionul face 
ca mingea sa fie respinsa totusi in spate, 
va reactiona imediat si se va arunca du- 
pa balon in incercarea disperata de a-1 
impiedica sa intre in plasa. Normal ca 
acum AI-ul portarului va fi afectat energic 
de nivelul de dificultate pe care joci, insa 
in mod cert nu va mai fi atat de prost 
incat sa-si respinga mingea in poarta. 

Al doilea mare bug exterminat a fost 
eel al „primului jucator la minge". Dupa 
cum bine stiti cu totii, jucatorul care ajun- 
gea primul la minge pierdea intotdeauna 
posesia balonului. Era absolut stresant 
sa vezi cat de inteligent lua fundasul tau 
fata atacantului advers pentru a inter- 
cepts pasa numai pentru a picrde balonul 
in secunda imediat urmatoare, tu nea- ^ 
vand timp sa reactionezi absolut deloc. Iar 
acest lucru devenea si mai stresant daca se 
intampla in interiorul careului tocmai cand 
te pregateai sa degajezi, iar adversarul se 
trezeste brusc cu toata poarta in fa{a. 

Am spus cumva ca s-au reparat do- 
ua bug-uri? Am mintit, de fapt sunt trei. 
S-a rezolvat, in eel mai placut mod si pro- 
blema materialitatii jucatorilor. Daca in 
senile anterioare mingea trecea prin juca- 
tori ca ma§ina prin ceata, in special la 
suturile expediate spre buturi, FIFA 2001 
a dat ceva mai multa materialitate juca- 
torilor, suficienta incat atunci cand un sut 
violent loveste un fundas sa-1 rastoarne 
cu roatcle in sus, iar mingea sa fie deviata 
sau respinsa. De altfel, chiar §i pasele au 
acum neobisnuitul tupeu de a se opri in 
primul jucator intalnit, indiferent daca e 
eel dorit sau nu. Spre bucuria fanilor spor- 
tului rege un jucator cazut la pamant este 
„solid", mingea lovindu-se de el, la fel 
cum se intampla cu tacklingurile efec- 




Atentiune! Planul b se aplica! 



Ma predau! Gata... iarta-ma! 
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Lucrurile bunc de care dispune FIFA 
2001 nu se opresc aici, animatiile juca- 
torilor sunt din ce in ce mai reale, daca 
se mai poate spune a§a ceva. Am scapat 
de echipele de gemeni, eel putin jucatorii 
mari, grei au fata „mapata" §i texturata. 
Oricum, diferentele dintre jucatori nu mai 
sunt doar grafice, ci si fizice. Unii jucatori 
alearga mai repede, altii sunt mai puter- 
nici, pe cand alui au o detenta mai buna, 
si toate acestea incercand sa respecte ca- 
litatile reale ale respectivilor jucatori. Gra- 
fica in sine este si ea la eel mai inalt nivel, 
nu mai trebuie, cred, sa va amintesc de 
umbre in timp real, lumini dinamice, tex- 
turi detaliate si alte cele. Pe marginea te- 
renului se vad cameramani, fotografi, an- 
trenori, spectatori sau jucatori de rezerva 
agitandu-se incontinuu. 

Fault 

Insa cine ar fi crezut ca dupa ce am 
fost cuprins de entuziasm, in primele mi- 
nute de joe, voi fi din ce in ce mai deza- 
magit odata cu trecerea timpului 
petrecut in compania FIFA 
200 y.Dela FIFA 99 seria I 
a avut o cadere incredibila 
spre FIFA 2000, iar FIFA 
2001 nu reu$este nici 
el sa se ridice la 
nivelul a§- 
teptat, cu 
toate 







De la stanga la dreapta, cum te poti razbuna pe colegul de echipa cu care te 





in§eala nevasta 

m-ar mira avand in vedere mono- 

tonismul unui meci. Golurile se 

inscriu in genere cam din trei faze 

clare, cea cand ramai singur cu por- 

tarul si tragi ca inecatul, cea in care 

centrezi de pe aripi dupa care apesi 

^^^ tasta de §ut ca disperatul 



luaurile 
bune amin-l 
tite mai de 
me. In primul 
rand partea 
de sunet este 
execrabila. 
Soundtrack-ul 
este fad, plicti- 
sitor, insipid, in- 
color, inodor, lipsit de 
orice esenta. Manifestarile spectatorilor 
ar fi OK pe parcursul meci uri lor, daca nu ar 
interveni fazele in care se inscriu, mo- 
mente in care se aud cateva zbierete lesi- 
nate de parca am fi pe Tineretului la un 
meci intre FC Bra§ov §i Foresta Falticeni, 
unde daca se Strang 1 00 de spectatori se 
bate recordul de audienta. Lucru care nu 




aceasta cauza jocul este lent si previzibil 
permitand jucatorilor antrenati de FIFA 
2001 sa omoare in fa$a aproape orice 
tentativa de atac, cu atat mai mult cu cat 
s-a introdus §i jocul de umar la umar. Ca 
sistem de control al jucatorilor a fost pas- 
trat eel din FIFA 2000, desi toata comu- 



(foarfeca §i gol) sau din cor- 

nere. Desj acum cu cat tii mai mult 

timp tasta de sut apasata cu atat 

va fi sutul mai putemic, golurile din 

afara careului intarzie sa apara 

(strange). In plus, jucatorii se mis- 

ca fantastic de incet §i au o predis- 

pozitie foarte nasoala de a primi 

mereu mingea cu spatele la poarta 

§i numai in pozitii statice. Ba mai 

mult, de cele mai multe ori atunci cand 

pasezi, jucatorul face 2-3 pa§i in spate 

pentru a prelua mingea (operatie care §i 

a§a mananca prea mult timp). Din 




Ce zici? Nu vorbesc germana. 



Da pasa aia odata! 

nitatea de fotbali§ti virtuali a strigat din 
rasputeri ca eel din FIFA 99 a fost de 
departe eel mai bun. 

Ce pot sa mai spun. FIFA 2001 urea 
stacheta coborata rau de tot de catre FIFA 
2000, insa seria de fotbal de la EA Sports 
a avut §i zile mai bune. 

In timp ce NHL si NBA Live sunt in 
continua crestere, FIFA oscileaza 
nehotarandu-se parca in ce directie sa 
se indrepte. Dezamagirea este cu atat mai 
mare cu cat am jucat mai intai NHL 2001, 
un joe exceptional, si abia apoi FIFA 
2001. 

Claude 
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La trecutu-ti mare, mare viitor? 

«detalii scenice»: 

o vreme mohorata, undeva in ceata se zare§te plutind un hover- 
castel de generatia a patra. Deodata, cerul se lunii nca/a si o naveta 
de salvare este doborata de doua interceptoare de culoare neagra. 
Din ramasitele fumegande se ridica o silueta cu o uniforma 
stralucitoare, cu epoletii lucind, care fuge spre poarta castelului... 



... Orologiu' atomic suna, noaptea 
jumatate 

Cu laser-pistolu 'n poarta, oare cine 
bate? 

Este Gunman, 

eel cu sniper si viteaz 

Ce-a pus Universu ntreg pe grumaz 

Dar desehideti poarta, 

MOD-uri ma 'neon/or 

lard en O CLONA, mi-e fried de mor! 



Mama VAL VE din cast el privi 

§i lui Gunman ii spuse cat ai clipi: 

- De tu mi-esti dona, si cu celeasi 

straie de engine te 'mbraci 

Du 'te la luptd si invinge '/, altfel. nu 

ti s mama eulll 

« trans m ission in terrupted» 

Poezie autohtona 

culeasa de pe Spica 238.5, bratul stang 

al cvadrantului Galaxiei 4 

LEVEL -februarie 2001 



Asa se termina poezia lui Gunman 
al nostru. Culegatorul de folclor 
galactic nu a apucat sa-si termi- 
ne misiunea sacra, deoarece, in timpul 
luptei care a urmat, dictafonul digital i-a 
fost strapuns de un camp electromag- 
netic prea puternic pentru a mai putea 
recupera ceva de pe flash-cardul in uz. 
Noroc ca salvase ce ati citit mai sus caci 
altfel n-ati fi avut posibilitatea sa cititi 
aceasta epopee spatiala, dovada vie ca 
ace§ti oameni se nasc o data la o distanta 
de milioane de ani si decade-lumina si ei 
au un singur scop nobil: de a ne enerva 
pe noi cand jucam Gunman Chronicles. 

Gata cu povestile 

Nici nu mai stiu de cand n-am mai 
vazut un mod single-player de Half-Life 
care sa fie decent si sa ma tina cu zilele 
in fata calculatorului! Desi la ora actuala 
FPS-ul single este departe de a fi tras pe 
o linie moarta (vezi No One Lives For- 
ever cu frumoasa si spirituala lui Gate 
Archer). lata ca apare pe piata titlul su- 
pus atenfiei noastre ca ma si grabesc cu 
instalarea pentru a-mi petrece minunate 
zile impu!>cand din „prima perspective" 
tot ce misca-n cale. Pare-se ca nu prea 
s-au potrivit socotelile mele cu ale jocului 
ca dupa vreo sase ore de jucat a trebuit 
sa ma opresc dintr-o cauza foarte grava 
(pe care o voi dezvalui mai spre sfarsitul 
acestei divagafii ca sa nu fin criticat ca-i 
stric omului cheful de a-mi citi recenzia)! 
Esti Maiorul Archer al trupelor Gunman, 
o legends vie printre confratii tai §i ul- 
tima speranja si stavila in calea cuceririi 
Bratului Vestic al Galaxiei de catre Xeno- 
mes, o rasa extraterestra mutata genetic, 
ce se pare a avea o afinitate nemaiintal- 
nita pentm globulele rosii ale confratilor 
tai. Dar domnului Archer nu prea-i mi- 
roase a bine si, intrand la banuieli, incepe 
sa caute sursa raului chiar pe planeta 
unde, cu nu prea mult timp in urma, a 
fost nevoit sa sune retragerea lasandu-si 
superiorul prada acelor bestii! $i gata, 
avem actiune la superlativ. . . ! 

Good vs. Evil 

Bineinteles ca v-afi dat seama din 
subtitlu ca exista un conflict intre ingeri 
si demoni, dar de aceasta data voi lasa 
povestea cu iz de cal galactic la o parte 
si voi incerca o analiza un pic mai la rece 
a titlului in discufie, mai ales ca spatiul 
ma preseaza. Pe scurt, Gunman vine cu 
un tutorial interesant (pus sub forma 
unui accident in baza in care tocmai ai 




Efectele speciale ale armelor sunt destul de bine realizate 



ajuns), patru lumi diferite (umplute pana 
la refuz de texturile aferente, unele din 
ele chiar mi-au trezit niste neuroni 
adormiti de ani de zile, deoarece cateva 
imagini erau parca tocmai din afara lui 
Black Mesa Facility! ) pe care eroul nos- 
tru le va strabate in trambite si surle si 




Hmm... o arma si ea pe-acolo. 

un sistem facil de configurare a armelor 
din dotare. O sa ma opresc un pic asupra 
acesmi ultim aspect si anume armele si 
modul lor de folosire. In Gunman Chro- 
nicles conceptul de primary fire si sec- 
ondary fire al armelor, vine un pic schim- 
bat, astfel ca un clic dreapta va face sa 
apara un meniu (caracteristic fiecarei 
arme) din care, din doar doua apasari de 
taste, veti putea regla distanta, felul de 
munitie §i tot ceea ce va veti putea dori 
pentru a va configura arma ca sa ras- 
pundeti cat mai bine amenintarii tocmai 
aparute. In cazul in care, si aici vroiam sa 
ajung, veti vedea la vreun viitor titlu 
aparut te miri de unde o interfata facila 
de ajustare a modului de foe, totusi, sa 
nu uitati de Gunman care a fost primul 
care facea asa ceva! 



Last famous words 

Lipsa de finisare! Este exact ceea ce 
defineste acest tilu §i multe altele pe care 
nu o sa stau sa le enumar. Incepand de la 
grafica §i sunete si ajungand pana-n 
strafundul jocului, adica in gameplay. 
Totusi, este vorba de un engine destul de 
vechi caruia, oricate i-am face, tot nu o sa 
ajunga la nivelul lui Quake. $i as putea sa 
mai continuu cu texturi care par nelalocul 
lor, skin-urile Xenomilor, care inca nu sunt 
prea hotarat despre cum arata: ciudate si 
plictisitoare sau deloc infricosatoare 
(macar robotii, dinozaurul §i colegii 
maiorului Archer sunt acceptabili ca infa- 
tisare!). Despre voci ce sa mai spun, acelasi 
lucru ca si despre muzica, cand apar, cand 
dispar, asa ca pe valuri! Desi partea de 




Din seria „mult zgomot pentru nimic". 

multiplayer exista, nu veti putea accesa 
decat modul deathmatch de vreme ce 
acesta este singurul disponibil. 

$i, daca tot v-am promis, sa va spun 
ce era cu acele sase ore, acum pot spune 
ca de fapt il terminasem! Pai, ca un FPS 
single player sa dureze sase-sapte ore 
este ceva cu totul inadmisibil! The pros- 
ecution rests, your honor . . . 

Shu'Karitu 
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Daca ati Tnceput sa va obi§nuiti cu conditiile teribile de pe dfumurile 
noastre, avansam la urmatoarea etapa. 



^^^ i anume la sectiunea off-road, la 
^^^care, dotati cu setul de roti cores- 
^p punzatoare, putem aborda practic 
once forma de relief posibila, orice va- 
gauna. Nimic nu ne va sta in cale. Doar 
modul in care respectivele obstacole vor 
fi abordate va face diferenta dintre par- 
ticipants la diferitele intreceri. §i, intr-o 
foarte mica masura, masjna la volanul 
careia ne aflam. 

Intr-o alta ordine de idei, Insane este 
una dintre cele mai reunite productii ale 
unui gen care nu prea a cunoscut o abor- 
dare a§a cum ar fi meritat. $i cum orice 
lucru are si un inceput (ca altfel nu ar 
mai avea starlit), iata ca intreceri le off- 
road au intrat in centrul atentiei produ- 
catorilor de jocuri. Daca 4x4 Evolution 
sau Screamer (care, de ce sa nu recu- 
noastem, arata extrem de bine) sunt pe 
cale sa „loveasca" piata, iata ca cei de la 
Invictus au reusit sa „le ia fata", eel putin 
in ceea ce priveste data aparitiei, oferin- 



du-ne posibilitatea de a ne face incalzirea 
in domeniu. 

De la mic la mare 

Chiar daca Insane este un joe ce se 
adreseaza in special iubitorilor de vehi- 
cule 4x4, „ne vom lovi" din cand in cand 
§i de cate un 8x8. Ca doar terenul super- 
accidentat poate fi abordat sj cu astfel 
de mijloace. Cu alte cuvinte, toti cei care 
privesc cu jind intrecerile desfasurate 
prin tot felul de rape §i santuri pe canalele 
sportive, au acum la indemana mijlocul 
de a-si potoli setea de astfel de chestii. 

$i ca si cum asta nu ar fi fost sufici- 
ent, pentru fiecare clasa de vehicule pot 
fi abordate mai multe genuri de joe, fie- 
care dintre acestea testand atat abilitatile 
^oferului cat si caracteristicile vehiculu- 
lui, fiecare avand nume extrem de ciudate. 
Jamboree este doar un exemplu, si pre- 
supune trecerea prin anumite porti dis- 



persate, singurul care puncteaza fund eel 
care trece primul. Lucrurile se complica, 
deoarece, de obicei, portile sunt a§ezate 
in directii opuse, astfel ca eel care trece 
primul printr-o poarta va porni ultimul 
spre urmatoarea poarta. 

Alte moduri de joe, la care se punc- 
teaza chiar §i tamponarea adversarului, 
ar mai fi: capture the flag, destruction 
zone, gatehunt si altele, care au fiecare 
mici smecherii ce constituie sarea si pep- 
per-uljocului. 

Asigurarea de 
rdspundere civila... 

... este obligatorie. Asta stie toata 
lumea. $i nu tuturor le convine acest lu- 
cru, mai ales ca preturile sunt destul de 
iuti. Tocmai de aceea, in joculetul nostru 
nu exista asemenea formalitati. Nu ca 
n-ar fi necesare, mai ales la modul in care 
se poate rostogoli si indoi masjna cu care 




Copacul asta vine spre mine!!! 



Oare iau revizia cu caroseria asta? 
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... tevi cu roti §i volan. 



concuram. Dar cand iti poti rcpara marina 
de-o sa arate si o sa mearga mai ceva ca 
noua, cu o simpla apasare de „becspeis" 
ce rost ar mai avea? Ehe, dac-ar fi §i in 
viata tot la fel, ce cascadori ar fi unii! 

Chiar daca fizica masinii nu poate 
satisface cele mai exigente gusturi, ea se 
apropie cat de cat de realitate. In schimb, 
„colisionul", ca sa folosesc un tennen „de 
specialitate" este extra-supcr-specta- 
culos, in sensul ca nici la productiile de 
renume din domeniul simulatoarelor auto 
nu am avut placerea sa observ oglinzile 
sau proiectoarele zburand exact ca-n rea- 
litate. De asemenea, impactul cu un copac, 
spre exemplu, va modela caroseria intr-un 
mod destul de similar cu realitatea. 

Partea proasta este ca, desi cosco- 
vita la maxim <ji cu doar trei roti, masina 
va continua sa mearga. Destul de aiurea, 
ce-i drept, dar de mers merge! $i cand 
sari cu ea de pe un deal cat Evererestu' 
si merge mai departe, parca incepi sa te 
ingrijorezi un pic. 

Comportamentul masinii pe diverse 
suprafefe este destul de apropiat de rea- 
litate. lucru care se poate observa eel 
mai bine la micile denivelari din teren, 
care vor influenta comportamentul ma- 
sinii in functie de viteza cu care elc sunt 
strabatute. 



Detain, va rog! 

Detaliile grafice, ca doar despre ele 
este vorba, sunt destul de bibilite. S-a 
acordat o atentie deoscbita reprezentarii 
masinilor, care, de§i poarta nistc nume 
fictive, seamana izbitor de mult cu mode- 
le reale. Ce sa-i faci, scumpe licentele 
astea! De asemenea, chiar si eel aflat la 
volanul respectivei masini este bine lu- 
crat. Nu, nu trage de fiare! Dar a fost atent 
creat de catre cei de la Invictus, astfel ca 
vom putea urmari chiar si miscarca mainii 
care va schimba vitezele. 

Peisajul nu a fost neglijat, si pot spu- 
ne cu mana pe inima ca nu ducem lipsa 
de nici un element care sa dea ceva sa- 
voare unui trial off-road. Dealuri, ape, 
munti, santuri, bizoni, antilope (animale 
despre care, daca tot a venit vorba, tre- 
buie sa spunem ca sunt extrem de rezis- 
tente la impactul cu vehiculul), copaci, 
tufisuri, unele foarte rigide, altele extrem 
de „moi", si alte asemenea „obecte", toa- 
te intr-o grafica destul de reusita, in care 
chiar si lumina farurilor este extrem de 
apropiata de realitate. Celc trei perspec- 
tive pe care Insane ni le ofera pot satis- 
face o gama larga de gusturi. 

Capitolul sunete este ceva mai sa- 
racacios, in sensul ca este compus doar 




un4x4... 




... §i un camion. 

din zgomotele masinilor, adica motoare, 
busituri si ceva claxoane rebele. 

Mai putem nota suportul pentru 
multiplayer, care a oterit ocazia unor jam- 
boree-uri acompaniate de ragete sofe- 
resti si de injuraturi de aceeasji prove- 
nienta. 

„Sa tragem si o propozitie de con- 
cluzie": Daca vreti 4x4 (8x8 pentru cei 
care §tiu mai multa tabla inmultirii) alocati 
putin spatiu pe harddisk-urile voastre si 
pentru Insane. 

Dr. Pepper 
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F'ie ca nc place sau nu, trebuie sa 
rccunoastem ca sfarsitul de dece- 
niu, secol si mileniu a fost dominat 
categoric de jocurile 3D. Nimic din do- 
mcniul jocurilor pe calculator nu a mai 
scapat ncatins de nagelul celor trei di- 
mcnsiuni. Avem simulatoare 3D, strategii 
3D, sporturi 3D, curse de masini 3D, 
lupte 3D. totul, absolut totul e 3D, pana 
si strategiile turn-based (ultimul bastion 
al 2D-ului) au facut pasul fatal. In aceasta 
epoca stapanita cu tiranie de 3D, doua 
dinastii celcbrc de jocuri se Incapata- 
neaza sa ramana fidele 2D-ului care le-a 
consacrat. Aceste doua serii sunt Cham- 
pionship Manager produs de Sports In- 
teractive si distribuit de Eidos Interac- 
tive, iar eel de-al doilca cste Space Em- 
pires produs de Malfador Machinations. 
Motivele pentru care cele doua companii 
producatoare au optat pentru 2D, desi 
3D-ul le batea cu insistenta la usa, sunt 
diverse. Sports Interactive a renuntat la 
ideea 3D fara nici o strangere de inima, 
deoarece au considerat ca tehnologia exis- 



tenta momentan nu le permite sa simuleze 
cu precizie un joe atat de complex precum 
Championsh ip Manager. 

Motivul pentm care Malfador Ma- 
chinations a renuntat la crearea unui uni- 
vers 3D pentru seria sa cste. din pacate 
pentm ei, de natura materials. Desi toate 
jocurile ce au purtat numele de Space 
Empires au fost realizari exceptionalc, 
distribuitorii nu s-au inghesuit deloc si 
in consccinta vanzarile au fost mult sub 
asteptari, la fel si incasarile. Acest lucm 
desi descurajant, nu i-a impiedicat pe pro- 
ducatori sa-si continue cu incapatanare 
visul. Acum, la a patra generatie, se pare 
ca in sfarsit norocul le-a suras, compania 
germana Shrapnel Games s-a decis sa 
distribuic Space Empires: IV. 

Al patrulea X 

Space Empires: II este un joe clasic 
de cucerire spatiala, un 4X in toata pute- 
rea cuvantului. Deja sunteti familiarizati 
cu intriga unui astfel de joe, motiv pentru 



care nici nu voi insista prea mult asupra 
ei.Teafli la conducerea unci civilizatii cos- 
mice pe care va trebui, cu sudoare si san- 
ge, sa o duci pe cele mai inalte culmi ale 
gloriei, ceea ce in acest joe se traduce 
prin cxterminarea concurcntci si domi- 
nare galactica. Vei avea la dispo/itic mi j- 
loacele clasice, mai precis cercetarca stiin- 
dfica, economia, armata si diplomatia. 

Prima imprcsie pe care lasa titlul in 
cauza este aceea a unui joe extraordinar 
de simp list (mai ales datorita graficii 
adoptate, pe baza de bmp-uri), mail si o 
secretara blonda 1-ar intelege, chiar mai 
usor decat Windows-ul. Insa aparentele 
inseala, deoarece Space Empires: /Feste 
un joe in care isi vor prinde urechile, poa- 
te, si unii dintre cei mai inraiti strategi si 
tacticieni ai lumii jocurilor. Aceasta imprc- 
sie falsa se datoreaza atat graficii. dupS 
cum am mentionat anterior, dar si inter- 
fetei user- friendly. Intreaga actiunc a 
jocului se petrece ?ntr-o singura fcreastra, 
cu mici exceptii datorate unor ferestre 
pop-up cum ar fi cele de design sau cer- 




cetare. In aceasta fcreastra principals poti 
vedea harta intrcgii galaxii, precum si cea 
a sistemului solar curent, cu toate bazele. 
flotele si coloniile aflate aici. Din maxim 
trei clicuri ai reusit sa efectuezi orice ac- 
tiune asupra flotei sau coloniilor tale, 
ceea ce este un punct mare in favoarea 
jocului. Dupa cum spuneam, grafica jocu- 
lui este depasita cu mult, sunetul mai 
bine nu comentez; atunci. probabil. stati 
si va intrebati cum de au curaj produca- 
torii sa mai lanseze un astfel de joe (din 
care lipsesc exact elcmentele de ambient 




Grea e meseria de Creator. 



Plecat-am zece din... Kerok. 
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cu care jocurile 3D ,,ne scot ochii"). Ras- 
punsul este unul simplu. Aceste lipsuri 
sunt compensate cu ajutorul unui game- 
play de exceptie. Insa nu va sfatuiesc sa 
va repeziti in vartejul conflictelor galac- 
tice, ci mai degraba sa incercati mai intai 
tutorialul, deoarecc (chiar daca nu este 
eel mai grozav) va reusi totusi sa va fami- 
liarizeze cu activitatile de baza. SE 4 dis- 
pune, de asemenca, de un foarte eficient 
sistem de guvematori care pot prelua mareS* 
parte din „munca ta regal a" lasandu-te sa 
te ocupi dc lucruri mai atractive, cum ar 
fi „exterminarea raselor concurente". In 
timp insa, limitarile accstor guvematori 
vor incepe sa sc faca simtite, mai ales in 
domeniul ccrcetarii si de aceea e reco- 
mandat, ca ?ncetul cu incetul, odata ce 
inccpeti sa deprindcti cunostintele ne- 
cesare, sa Ic prcluati Tndatoririle. 

Sceptrul eel greu 

Dupa cum bine spunea cincva mai 
devreme (oare cine?), impresia de lejeri- 
tate va disparea rapid, aproape chiar din 
startul jocului, din momenta! in care va 
trebui sa-ti alegi rasa pe care sa o slefuiesti. 
Va trebui sa-ti selectezi atatea atribute 
pentru rasa ta, incat te vei intreba daca 
nu cumva ai un cosmar in vreun laborator 
dc genetica. ineepand de la tipul planetei 
locuite si atmosfera acesteia, pana la 
trasaturile genetice, sociale, religioase, 
etnice, psihologice, psihopatice, psihi- 

atrice, psihi toatc vor fi desemnate 

de tine. Fiecare civilizatie va avea la dis- 
pozitie un numar de puncte rasiale pe 
care le vei putea distribui astfel incat sa 
amplifiei sau diminuezi anumite trasaturi 
sau chiar sa „achizitionezi" o caracteris- 
tica mai speciala. Urmeaza apoi traseul 
binecunoscut: eolonizezi, construiesti, 
cercetezi, iar construiesti, explorezi, mai 
dai de vreun extraterestru. mai elimini 
cate un extraterestru si o iei apoi de la 
capat pana rcusesti sa ramai de unul sin- 
gurinditamaigalaxia. 

Ca in orice joe al genului va trebui 
sa eolonizezi cat mai rcpede si cat mai 
multe planete. Partea interesanta nu con- 
sta neaparat in faptul ca, datorita trasa- 
turilor genetice ale civilizatiei tale, nu vei 
putea coloniza orice de la inceput, ci in 
faptul ca, in functie de resursele si dimen- 
siunile planetei-tinta, vei putea decide 
viitorul coloniei inca de la nastere. Astfel, 
vor putea fi infiintatc colonii agricole, 
colonii miniere, baze militare, avanpos- 
turi sau simple statii PECO. Bazele de 
realimentare vor avea un impact deoscbit 
asupra jocului, mai ales in momentcle in 




Dandu-ne cu nova pe cometa. 

care planuiesti o invazie. Navele si impli- 
cit, flotelc pot stoca la bord o cantitate 
impresionanta de combustibil, insa pen- 
tru a preintampina pericolul unor „rezer- 
voare goale" e indicat sa fondezi o static 
de realimentare, un avanpost chiar in in- 
teriorul galaxiei pe care intentionezi sa o 
anexczi. O invazie trebuie sustinuta pu- 
tcrnic si de celelalte doua elemente im- 
portante ale jocului: industria si cerce- 
tarea. Planetele au trei tipuri de resurse: 
minerale, organice si energetice. Dupa 
cum am spus, in functie de acestea, vei 




§tirile de seara. 

determina destinatia/locul coloniei in 
infrastmctura ta economica. Dimensiu- 
nile si conditiile planetei vor impune, in 
schimb. numarul maxim de facilitati ce 
pot fi construite pe suprafata ei (un nu- 
mar destul de mic dupa parerea mea, lucm 
insa compensat de multitudinea de pla- 
nete colonizabile). 

Ccrcetarea se bucura de prezenta 
unui arbore tehnologic impresionant de 
stufos, cu o multitudine de domenii si 
proiecte ce abia asteapta sa fie cercetate. 
Spre deosebire dc altc jocuri poti aloca 



Aparat pentru eliminat efectele 
nocive ale oxigenului. 

resurse in mai multe domenii deodata, 
ceea ce poate fi benefic in anumite con- 
ditii (mai ales cand ai proiecte multe ce 
necesita resurse putine). 

Din pacate, nu toatc sunt frumoase 
si stralucitoare, I ipsa fondurilor liind pro- 
babil principala scuza a acestor scapari. 
Dupa grafica si sunet, urmatorul clement 
al jocului care mi-a lasat un gust amar a 
fost diplomatia. Nu stiu, poate am a\ ut 
eu ghinion. dar orice incercare a mea de 
a comunica cu civilizatiile extratcrcstrc 
primeau acelasi raspuns: ..Strabunii 
nostri spun ca Sistcmul Solar X ne apar- 
tine de drept!" urmat imedia! dc o de- 
claratic dc razboi. In consecinta. orice 
incercare de a intra in contact cu alte 
civilizatii se terminal! intotdeauna intr-o 
baie de sange. In schimb, daca ii lasam 
in pace si nu incercam sa iau legiitura cu 
ei, puteam convielui linistiti si sa impar- 
tim chiar acelasi sistem. 

Ce poti sa mai spui? Aiunci cand 
csti invadat din toate pariile dc tot felul 
de clone }D care dc care mai araloasc si 
denumiri tot mai dubioase, un joe tra- 
ditional care sa aiba putcrea morala de a 
renunta la toate tertipurile lumii 3D pentru 
a ne aduce o expericnta gamcristica dc 
neuitat este mai mult decat binevenit. De 
aceea, in ciuda celorcateva „pete negre" 
Space Empires: /I' este un joe dc ex- 
ceptie, un joe clasic, care, daca Shrapnel 
Games isi va face datoria de distributor, 
va ajunge cu siguranta in cartca de aura 
istoriei jocuri lor pe calculator. 

Claude 
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Mic Tndrumar al uciga§ului profesionist 



Hitman... ah, cu siguranta unul 
dintre cele mai asteptate jocuri 
in redaetie. Hitman aia. Hitman 
asta, „a aparut ba HitmanlV'... cu asa 
ceva am fost eu batut la cap de cand am 
ajuns la LEVEL. $i apoi a aparut demo- 
ul, si parca spiritele s-au mai calmat. 
Ceilalti butonau tacuti la joe, mai 
schimbau cate o vorba, mai sco- 
teau un semn (vocal) de mirare 
si cam atat... taceau de parca era 
vorba de nu §tiu ce secret. 

Asa ca intr-o zi, manat de 
providentiala curiozitate, am 
tras scaunul mai aproape de 
unul care juca sus numitul titlu 
(cred ca Pepper), mi-am pus 
cotul pe masa si barbia in pal- 
ma si m-am holbat la ecran... 

Hit me! 

Soarta a facut ca jocul 
sa ajunga in mainile mele 
in cele din urma. Si nu, nu 
terminasem demo-ul... 

Ideea jocului este eel putin 
admirabila. Trecand peste accentele 
morbide ale Tntiegii situatii, nu ii este dat 
oricui sa tie un asasin platit (la naiba, ce 
deplasat suna fraza asta!). Sentimentul ala 
de „mama, ce smecher sunt eu!" pe care tl 
ai din primul moment in care dai de ceafa 
hitman-ului nostru, imbracat intr-un costum 
negm, ras in cap si cu ochelari de soare pe 
nas este imposibil sa nu atraga o mare parte a 
gamerilor (la o adica, ce sanse ai sa porti 
un costum ca ala si sa fii ras in cap... daca 
nu esti fratele Vintila?). 



Sa o luam de la inceput, pentru cei 
care nu stiu cu ce se mananca jocul. Pai, 
e simplu... titlu] explica totul. Tu, asasin 
platit, rezolvi tot felul de probleme ce apar 
intre diferiti capi ai lumii interlope inter- 
nationale. Daca serviciile tale sunt 
cerute de cineva, 
primesti 




un mesaj 

de la agen- 

tia care are 

grija de tine. 

arunci un ochi peste plan, sUidiezi harta, 

te echipezi si te arunci cu chelia inainte. 

Asta e ceea ce pricepe oricine care citeste 

numele jocului. Ceea ce nu afli decat 

atunci cand incepi jocul este faptul ca 

tu, super meseria§ul asasin, esti un fel 

de Nikita cu ceva mai putin sex-appeal 



(deh, chelia...). Chestia e ca te trezesti 
intr-un centru de antrenament unde o 
voce baltica te indruma de-a lungul unui 
curs de initiere in ale crimei... 

Tot „cursur' asta, pama la urma, e 
cam penibil... Adica, urci doua scari, tragi 
3 gloante si vocea te felicita ca ai ajuns 
asa de departe pentru ca „few have 
reached this far"... hai sa fim seriosi! Tre- 
buie sa fii de-a dreptul vaduvit de 
natura la capitolul „aptitudini 



fizice 

si psihice" 

ca sa nu fi in 

stare sa faci asa 

ceva. In rest, de-a 

lungul cursului prinzi 

si tu gustul sangelui si iti cam 

faci o idee despre cum o sa fie 

jocul... 

Ok, trecem la misiuni. Jocul 
este impartit in 5 capitole, to- 
talizand 12 misiuni. Locatiilein 
care vatrebui sa-ti desfasori mi- 
siunile te poarta prin Hong 
Kong, Budapesta, Rotterdam si 
Columbia. Cum am mai zis, pri- 
mesti misiunile de la o agentie 
„specializata" si odata cu ele 
iti sunt puse la dispozitie infor- 
matii detaliate despre tinta, o harta 
a locului in care se afla aceasta si 
altemamntisuri. 

Dupa ce te informezi despre misiune 
treci la echipament... Lucrurile pe care le 
poti cara cu tine intr-o misiune se impart in 
2 categorii: armc si echipament „utilitar". 
In materie de arme oferta este extrem de 
diversificata, fiind disponibile cateva feluri 
de pistoale (inclusiv Desert Eagle), o pusca 
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cii luneta... plus altc cateva tipuri dc pusti 
si mitraliere (a se observa lipsa armelor de 
distrugere in masa... o grenada ar fi fost 
chiar recomandata)... ah da, mai exista 
desigur si amiele albe, un cutit si o coarda 
de pian (pentru orice jugulara...), numai 
bune pentru un kill „curat". Echipamentul 
„utilitar" este tot ceea ce nu se Tncadreaza 
in categoria dc mai sus: binoclu, veste anti- 
glont si alte „nimicuri" specitlce anumitor 
misiuni. 

Ce ceafa groasd! 

Hitman: Codename 47 foloseste o 
perspective 3 rd person care Tti ofera po- 
sibilitatea sa admiri frumoasa podoaba 
capilara a asasinului nostril, dar Tti re- 
duce drastic libertatea dc miscare. E ade- 
varat ca astfel Tti poti vedea mai bine per- 
sonajul, dar ce rost are sa ma holbez eu 
la ceafa lui cand nu pot sa tintesc bine?! 
O vedere l sl person ar fi rezolvat proble- 
maasta, ziceu... 

Sa luam ca exemplu Thief... si nu 
vorbesc aici numai de vederea I s ' per- 
son a Thief-u\u\, ci si de structura misiu- 
nilor din acest joe comparate cu cele din 
Hitman. De ce fac aceasta comparatie? 
Pentru ca atat in Thief cat si in Hitman: 
Codename 47, sarcina ta pricipala este 
sa „lovesti" cat mai subtil cu putinta si 
sa pleci nedetectat de la locul faptei. Si 
stim cu totii ca Thief & reusit cu brio si 
cred ca echipa din spatele Hitman-u\ui 
ar fi trebuit sa ia aminte la cateva detalii 
din acest joe. Probabil ca tocmai din 
aceasta cauza Hitman-u\ pierde de-a 
lungul misiuniilor mult din feeling-ul cu 
care pomesti in joe. Si asta se datoreaza 
in mare parte structurarii destul de proas- 
te a misiuniilor. Caci, de la un moment dat, 
jocul incepe sa se transforme dintr-un ac- 
tion, in care acccntul se pune pe subtilitate 
si stealth, intr-un shooter destul de ba- 
nal. Plus ca misiunilor le mai lipseste acel 
ceva numit varietate. 

Intr-adevar, la capitolul grafic nu poti 
spune ca nu este destul dc variat, dar 
obiectivele pe care trcbuie sa le indepli- 




Ba... pai, de cand m-au?mpu§cat?n Viet- 
nam, tot craniul meu e de tabla... aha! 




Fara poze!!!... hai baieti ca avem emisiune! 



nesti de-a lungul jocului se rezuma (majo- 
ritatea) la eliminarea unui membru al lumii 
interlope si cam atat. Si ca tot veni vorba 
de lumea interlopa... Zicea cineva pe un 
forum de pe net ca prea trebuie sa elimini 
toate „gunoaiele" societatii. Numai gang- 
steri si politisti corupti... ajungi pana la 
urma sa te consideri un dar pentru socie- 
tate, bleah. 

Cum am mai zis la inceput, odata ce 
Tti este precizata urmatoarea tinta primesti 
cateva informatii extrem de valoroase 
despre tinta si locatia sa. Chiar daca pana 
la urma reusesti sa Tti construicsti un plan 
de atac, nu vei reusi aproape niciodata sa 
tennini misiunea din prima. Combinati asta 
cu imposibilitatea de a salva in timpul 



-ol * 



Hotel din Budapesta... 



misiunii (misiuni care sunt destul de lungi 
si complicate) si va faceti o idee despre 
cati peri albi o sa va scoata jocul. 

Flora si fauna 

... sau cateva cuvinte despre grafica 
si sunet. 

Eh, ce pot sa spun... cu toate ca en- 
gine-ul grafic al jocului are cateva bug- 
uri urate Tn el, arhitectura nivelelor si 
atentia acordata detaliilor fac din Hit- 
man: Codename 47 un joe cu adevarat 
placut ochiului. Toate acestea vin Tnsa 
cu un pret, ceea ce Tnseamna ca trebuie 



sa ai un sistem destul de serios ca sa 
poti gusta jocul din plin (vezi sistemul 
recomandat). 




Moment de lini^te pentru asasin... 
recitam o poezie? 

Pe de alta parte, tara cerinte speciale 
sau alte chichite, sunetul si mai ales mu- 
zica din joe sunt foarte bine alese... sune- 
tul ca sunetul, nu ma asteptam sa tie nimic 
special, dar muzica m-a surprins pe bune... 
ce mai, adauga o noua dimensiunc jocului. 
Jocul mai dispune de un mic engine fizic, 
daca ii pot zicc asa, care are partile lui bune 
si, desigur, proaste (sau foarte proaste). 
Partile bune ale acestui engine sar la vedere 
mai ales in morbidele momente cand hacui 
un inamic sau tarasti un cadavru. Partile 
rele s-ar traduce prin numarul mare de 
gloante pe care le poti incasa direct in cap 
fara sa te trezesti cu creien.il pe umeri... 



Merge? 



Una peste alta jocul este chiar dra- 
gut... Pacat numai de ideca absolut bes- 
tiala care nu este folosita insa la maxim 
si pacat de micile bug-uri §i minusuri 
intalnite pe tot parcursul jocului. 

Daca ati inceput sa jucati Hitman. 
duceti-1 pana la capat pentru ca veti avea 
o surpriza... o surpriza care incepe cu „R" 
si se termina cu „omania"... gata, nu zic 
mai mult ca stric toata surpriza. 

Mitza 
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Desi Claude a scris cunoscutul 
preview la Sea Dogs, eu (zis si 
Mike), am sarit primul sa-ljoc in 
momentul in care am simtit miros de sare 
in redactie. De la inceput am simtit raul 
de mare si binele de computer cuprinzand 
intreaga-mi fiinta, laolalta cu transpiratia 
care mi-a survenit in manutele cele doua 
cand m-am gandit la profitul pe care il 
voi obtine prin COMERT. Cand spun Co- 
rnell, nu ma gandesc la Transport Ty- 
coon, Industry Giant sau alte simulari 
din astea. economic-strategice, cu gust 
de dolari si miros de Industrie, ci la High 
Seas Tradei; Gloriana, Elite S3U Privateer. 
jocuri care au pus bazele pe care a fost 
construit X- Beyond the Frontier. 

Pe vremuri... 

Personal, m-am saturat de jocuri cu 
„elemente de realism, dar si magie/SF". 
A trecut ceva vreme de cand n-am mai 
instalat un joe in care sa nu fiu nevoit sa 
apelcz la mana sau la arme cu „lasar". 
Sea Dogs mi-a pus un pansament raco- 
ritor pe inima revoltata si, desi e si RP(i 
(gen dupa care nu pot spune ca sunt inne- 
bunit), mi-a lasat o impresie excelenta. 
Credeam ca acum trei ani s-a calmat toata 
agitatia legata de comertul si luptele na- 
vale. De la Gloriana nu am mai jucat ceva 
legat de secolele XVII-XVIII si care sa 
fie cat de cat bine realizat. Sea Dogs cstc, 
asadar, un RPG+lupte navale+comert pe 
mare. Sa le luam pe rand. 

RPG - Sea Dogs il are in centra pe 
domnul Nicolas Sharp, un personaj eroic, 
care taie in stanga si-n dreapta, scapa 
de prin puscarii, are un tata presupus 
mort si nici ca se gandeste la o rclatic 
stabila cu o preafrumoasa domnisoara 
(ba mai mult, prin toate orasele in care 
poposeste cauta companie de o noapte). 
In afara de toate acestea, Nicolas Sharp 
cstc un capabil capitan de vas, desi la 
inceput poti jura ca abia a trecut de sta- 
diul cu mJitura, perie §i detergent. Aici 
intei"vine paitea de RPG a jocului. Niculai 
are ceea ce se cheama cxperienta, care 
se obtine fie rczolvand quest-uri pe ici, 
pe colo, fie transtbrmand navele inamice 
in submarine. Cu cat nava scufundata 
este mai mare, cu mai multe tunuri si incar- 
catura mai mare, cu atat punctele de ex- 
perienta obtinute sunt mai multe. Desi- 
gur, Nicolas are de trecut anumite praguri 
de cxperienta inainte de a se vedea rezul- 
tatcle concrete ale actiunilor sale. Aceste 
praguri limiteaza accesul la clasele supe- 
rioarc de nave. Daca la inceput cpt. Nico- 
lae Ascutit are sub comanda o nava de 
capacitate foartc mica, cu 20 de oameni 
in echipaj si doar 9 tunuri, mai incolo, 
daca este cuminte si silitor, poate ajunge 
sa comande fregate, coi^vete si chiar nave 
mult mai man, cu peste 36 de tunuri (ciitc 
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1 6 tunuri pe laterale si patru la pupa) si 
cu 300 dc mcmbri in cchipaj. Cu tlecare 
trecerc dc prag, ascmeni miresei care tin- 
de sa devina gospodina perfectionata, 
Nicolas Sharp devine si el un capitan 
mai destoinic. Virtuozitatea marin-ba- 
seasca a personajului nostru se materia- 
lizeaza pc domcnii: sailing (dat „meseri- 
as" cu barca), repair (treaba de mantuia- 
la), commerce (escrocherie), gunlaying 
( po/itionarea tunurilor, ca sa nu loveasca 
doar aeml), reloading (viteza de reinear- 
care cu bumbi a tunurilor), coordination 
(Pentru oamcni, impreuna cu ei ! ), board- 
ing (atac cchipaj la cchipaj, din care su- 
pra\ ietuiesc ai cu boarding-ul mai mare), 
defence ( tereala) si, in line, grapling (nave 
la agatat). La fiecarc LEVEL UP, Nicolas 
se trezestc in buzunar cu trei puncte de 
cheltuit, pe care le poate aloca dcfinitiv 
si irevocabil la eel mult trei din cele noua 
atribute enumerate mai sus. Tine de pre- 
ferintele fiecaruia unde se vor duce preti- 
oasele puncte. La inceput, recomand o 
axare puternica pe comcrt, pentru ca 
navele accesibile sunt foaile slabe in lup- 
ta, iar banii si ofiterii lipsesc cu desavar- 
sire. Evident ca un capitan lefter, oricat 
ar tl el de capabil, nu poate sa castige cu 
o barcuta lupta impotriva unui galion. 

Cu plugul pe sub 
mare 

Lupte navale - daca tot am ajuns la 
capitolul asta, trebuie spus ca Sea Dogs 
exceleaza la bataliile pe mare. Se intampla 
uncori sa se contiunte sase nave, si atunci 
spectacolul este garantat. Inchipuiti-va un 
apus de august tarziu, cu o marc linistita. 
un \ ant bun din pupa, panzele umtlate. 
mirosul sarii si sase nave alergand pe 




Sea Dogs, primul joe artistic? 



luciul apei cu 10-12 noduri pe ora. La un 
moment dat. doua dintre ele se intalnesc 
si, dupa doua rafale care ucid de ambele 
parti cate 20 de oameni. se trece la lupta 
corp la corp. 

Intre timp, celelalte patru se invart 
una in JLin.il celeilalte ^i isi trimit mesaje 
inflacarate de pace si prietenie. De obicei, 
nimeni nu scapa neatins din asemenea 
intalniri, mai ales ca exista patm tipuri de 
munitic, tlecare cu un rol specific: can- 
non balls (proiectile conventionale, din 
plumb, foarte ieftine si eticiente impotriva 
corpului navei), grapes (munitie de 
calibru mic, eficienta impotriva 
echipajelor inamice), knippels (doua 
bombe legate printr-un lant, foarte etici- 
ente impotriva panzeturilor de pe catarg) 
§i bombs (cele mai scumpe proiectile; 



eticiente impotriva cchipaj ului, a panze- 
lor si a navei). Tactica folosita variaza in 
functie de evenimente, iar Al-ul da tot 
timpul dovezi ca exista si ca stie ce face. 
Inainte de abordare se folosesc din pi in 
grapes, dupa care survine lupta corp la 
corp. Aici, Nicolas Sharp pune mana pc 
sabiuta si da cu ea in capitanul navei 
inamice, intr-un duel foaile artistic care 
are loc intre biroul. dulapul $i usa unci 
foarte elegante cabine. 

Energia celor doi capitani reprczinta 
numarul de oameni din echipajul fiecaruia. 
Sub energic se desfasoara o alta bara, cea 
a obosclii. Cu cat skill-ul de boarding este 
mai mare, cu atat oboseala creste mai greu 
§i loviturile sunt mai putcmice. 

Pestc tot unde se lasa cu batalii e 
bine sa ai la bord ofiteri, maxim 6: 





Un refuz pripit al unui capitan care nu 
stie ce vorbeste. 




Hei, tu, iar mi-ai luat locul de parcare? 



Mai am un singur dor, Tn mijlocul marii. 




Nava engleza si fort spaniol. Cineva trebuie sa cedeze... Hasis, canabis, marihuana? Sau te intereseaza ceva mai tare? 



- Boatswain - sef de echipaj: se ocu- 
pa de problcmele administrativ-educa- 
tionale ale marinarilor; 

- First Mate - primul ofiter: tip dur, 
trecut prin viata, mester in toate si eapabil 
sa prcia comanda unei nave eucerite prin 
abordare; 

- Master Purser - zis si „Omul cu 
bani": are grija ca orice achizitie sa fie 
facuta la un pret minim $i orice vanzare 
la un pret maxim; 

- Master Gunner - tunarul-sef: un 
tip scund, indesat, cu palarie mare si 
maini nu prea fine, care se ocupa cu rein- 




Cat s-a mai facut dolaru'? Ma inte- 
reseaza vreo 200 de para... Dau 
reputatie si izbavire la schimb. 

carcarea tunurilor, pozitionarea lor si 
coordonarea focului; 

- Surgeon - un mic Hipocrat al ma- 
rilor: chirurgul se pricepe la tot ce tnseam- 
na amputari, bandajari si, in principiu, 
refacerea macar partiala a echipajului 

- Carpenter- tamplarul navei: se ocu- 
pa cu acopcrirea gaurilor, carpirea pan- 
zelor si, in general, cu mentinerea navei 
pe linia de plutire. 




Plimbare cu „mamzel" prin fata 
consiliuiui municipal. 



Toti acesti vajnici ofiteri pot face viata 
lui Nicolas mult mai usoara, insa nu sunt 
deloc gratis. Daca la inceput echipajul 
cere un salariu de maxim 1 00 de bani de 
aur (o sa le zic „gold" de acum inainte), se 
ajunge la un moment dat, cand echipajul 
numara 200-300 de marinari si sase ofiteri, 
sa fie nevoie de 4000 de gold pe luna pen- 
tru a nu produce rascoale la bord. Daca 
plata nu ajunge la timp in buzunarele ma- 
rinarilor, reputatia lui Nicu ajunge intr-o 
stare deplorabila. E bine deci sa nu ajungi 
mai jos de „plain fellow" si daca se 
intampla ca, la reputation, sa scrie „good 
matey" sau „hero of the seas", atunci Ni- 
colas este un capitan de succes. 

Daca se intruncsc conditiile de avere 
si echipaj amintite mai sus, luptele navale 
devin o placere si se ajunge chiar sa se 
renunte la comert. Ce rost mai are sa cari 
cafea sau grau de colo colo cand intr-o 
luna poti captura una-doua nave comer- 
ciale pline ochi de bunatati. care pot fi 
apoi vandute in aproape orice insula. De- 
sigur, nu tot timpul este u§or sa castigi 
prin asemenea metode, mai ales ca AI-ul, 
dupa cum spuneam, nu se lasa cu una, cu 
doua. Computeml stie sa se foloseasca 
de vant, de panze §i de punctele slabe 
ale inamicului. O nava urmarita se 
a§aza de obicei cu vantul in spate 
si apoi incepe sa serpuiasca prin 
fata urmaritorului, pentm a putea 
folosi toate tunurile (de exemplu. 
dupa o salva lansata din gurile de 
foe de la babord, nava vireaza 
dreapta pentru ca tunurile de la 
tribord si pupa sa nu stea degeaba pana 
se incarca primele). Daca situatia devine 
prea complicata, AI-ul dovedeste ca a 
auzit de retragere si chiar de fuga, ceea ce 
face din Sea Dogs un joe care nu te lasa 
sa dormi in fata monitorului. 

Briza si tangaj 

Producatorii au facut ei ce-au facut 
si au reusit sa dea jucatorului senzatia 
ca intr-adevar se afla undeva, in secolul 



XVIII, intre valuri. Feeling-ul putemic din 
joe nu tine insa doar de mare si de apu- 
suri, ci si de partile uscate ale jocului. Ni- 
colas Sharp se plimba cu corabia intr-un 
arhipelag in care spaniolii, francezii, 
cnglezii si piratii se lupta pentru supre- 
matie. N.S. i§i poate oferi serviciile oricui 
sau poate sa lupte pe cont propriu (dar 
nici piratii nu sunt de capul lor, ci au un 
„Brotherhood", o fratie care se ghi- 
deaza dupa reguli la fel de dure ca 
si legile imperiale). Povestea ince- 
pe cu Nicolae pe insula britani- 
ca Highrock, de unde pleaca 
in cautare de aventuri, de /' 
comori si de tata. Pe 
parcursul jocului, 
vor interveni 
tentative 




de asasinat, intrigi economico-mi- 
litare, barfe etc. Capitanul nostru se 
plimba pe o harta la inceput necunos- 
cuta, dar, pe masura ce trece timpul, tot 
mai multe insule isi deschid porturile. 
Intcresant este ca jocul nu te limiteaza 
doar la bordul navelor, pentru ca Nicolas 
Sharp se poate plimba linistit si prin ora- 
sele de pe insula. Acolo poate vizita ma- 
gazinul (Store, Almacen sau Magazin, 
in funtie de natiunea dominanta in in- 
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Punctu' de-observatie!!! LA MASA!!! 



A se observa liniile aerodinamice ale caroseriei. 



sula cu pricina), taverna (Tavern, Taber- 
na, Taverne) si santierul naval (in engleza 
Shipyard; in franceza si spaniola trimiteti 
pe adresa redactiei). Pe strazi umbla de 
bezmetici tot felul de personaje dubioase, 
printre care se numara si foarte gingase 
don'soare. Daca pe Highrock tinerele cu 
pricina sunt la limita depravarii (ii propun 
lui Nicolas un joe de-a „cioara-n gaura" 
si alte asemenea... dragalasenii interzise 
minorilor). pe celelalte insule eventualele 
reprezentante ale sexului frumos 
sunt ultrapudice §i parca stau sa-1 
plezneasca pe atragatorul dar 
vulgarul capitan cand indraz- 
neste sa propuna si el cate un 
joe... de societate. 

E placut sa ajungi in port 

noaptea pe la unu si sa vezi 

ca in oras. zboara licuricii si 

un caine latra trist la luna 

(un bitmap foarte reusit, 

de altfel), dar e ciudat ca 

nimic nu s-a schimbat in 

termeni de activitate. 

Toata lumea se invarte 

neobosit prin ora§, fie 

noapte, fie zi, de 

parca Sea 

Dogs ar 




fi populat cu somnambuli si huhurezi. 

Uneori, a ajunge dintr-un loc in altul 
ar lua o vesnicie si de aceea a fost imple- 
mentata o harta a arhipelagului, care per- 
mite traversarea spatiilor largi in cateva 
secunde. Time compression-ul se poate 
aplica si in timpul luptclor sau in orasc. 



Problema e ca modelul 3D al lui Nicolas 
este realizat putin ciudat, de parca ar pur- 
ta o pereche de Pampers cam plini de... 
probleme si. daca se mai pune si time 
comprcssion-ul. capitanul nostru ajunge 
sa arate si sa se miste ca intr-un episod 
din Benny Hill. Modelele domnisoarelor 
sunt in schimb foarte bine realizate, ca 
de altfel mai toate personajele si decoru- 
riledinjoc. 

Navele din joe sunt construite dupa 
modele istorice, asa ca cei care au un 
ochi pentru asemenea detalii pot sa 
aprecieze acest lucru. A§tept opinii cu 
privire la aceasta chestiune (a apropierii 
de realitate), deoarece nu pot spune ca 
sunt un mare cunoscator in materie. 

Vorbeam despre decoruri... Sea Dogs 
aduce pe monitoare ceea cc multi isi do- 
resc sa vada. Un fort puternic si un oras 
pitoresc, pe fondul unui apus idilic sau 
al unei nopfi instelate. se intalnesc la fie- 
care pas. 

Exista si insule pustii. care nu tin de 
nici una dintre puteri si unde pot fi gasite 
turnuri parasite si pe§teri ascunse. Per 
total, grafica din Sea Dogs este atat dc 
bine realizata, incat se poate spune ca 
este unul din cele mai frumoase jocuri 
realizate vreodata (opinie unanima in 
redactie). In plus, bug-uri nu exista decat 
pe alocuri §i atunci nu sunt enervante. 

Calamitati 

Exista, inevitabil, probleme in Sea 
Dogs. Se poate intampla ca nava condusa 
de domnul Ascutit sa intre cu toate pan- 
zele sus, la vreo 9 noduri pe ora, direct in 
peretele de stanca. Totusi, scufundarea 
nu se produce decat atunci cand energia 
ajunge la zero, ceea cc este clar o aberatie. 
O nava de lemn nu poate sub nici o forma 
supravietui unui asemenea contact cu 



piatra (asta o §tiu toti cei care au citit 
ceva Jules Verne). 

O alta balba este absenta curentilor 
marini. singurii care ar fi putut explica 
cum navele pot merge cu 1 nod pe ora 
impotriva vantului. Alte minusuri nu-mi 
vin acum in minte, poate pentru ca nu 
prea am vazut. Da, ar mai fi ceva: absenta 
grafica a echipajului, care exista doar ca 
cifra si salariu. Dar, daca ma gandesc mai 
bine, nici nu ar fi fost posibil sa fie 
reprezentati 3D, in timp real, 300 de 
oameni si toata vanzoleala de pe nava, a§a 
ca Akella are scuza limitarii hardware. In 




Opre§te un pic, sa ma due dupa tigari! 

plus, engine-ul grafic recreeaza atat de 
fidel marea, incat nu pot decat sa-i dau 
nota maxima. Nici la sunet nu sta rau 
aceasta ruseasca productie, care aduce 
in boxe tipat de pescarus, scartait de 
parama si murmur de val, care se aud 
foarte clar daca nu sunt acoperite de stri- 
gatele de batalie si clinchetul otelit al 
sabiilor. 

Cam atat despre Sea Dogs, un joe 
ce trebuie neaparat jucat si tenninat. Sco- 
pul lui poate parea unora incert, dar se 
prea poate sa apara surprize (un tata nu 
chiar mort, o comoara nu chiar mica), asa 
ca nu mai picrdeti vremca si apucati-va 
de piraterie, dar nu de orice fel... 

Mike 
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Star Trek: The Fallen 

Trei jocuri Tntr-unul singur... §i nu este vorba despre orice fel de joe, ci 
despre unul din seria Star Trek. 



Cand am pus prima data mana pe 
joe imi era teama ca voi avea de-a 
face cu un I sl person shooter, cu 
un joe care se chinuie sa declaseze 
Quake-u\ si Unreal-ul Ma gandeam la 
vreo casa dc jocuri care, neavand inspi- 
ratie pentru shootcr-ul lor de doi bani au 
cumparat drepturile de a se folosi de uni- 
versul Star Trek si, in cele din urma, ca 
serialul si imaginea sa vor avea din nou 
de suferit de pe urma unui joe slab, in 
plus, imi mai era frica sa nu crape jocul 
pe calculatorul meu, caz in care ar cere 
mai stiu cu ce resurse. 

Dar. . . teapa. Si probabil cea mai placuta 
tcapa din ultima vreme in ceea ce priveste 
jocurile. Am instalat jocul. L-am pornit. A 
crapat. Cand era sa apas pe Shift+Delete 
injurandu-mi sistemul, m-am oprit si m-am 
gandit sa-i mai dau o sansa. Evident, ca in 
toate povestile cu prosti, a mers. 



Poveste 

In primul rand vreau sa va spun ca 
jocul este publicat sub sigla casei dc jo- 
curi Simon and Schuster Interactive, 
care printre altele a facut si niste quest- 
uri pe cat se poate de bune. In sfarsit... 
gandul imi era la faptul ca este un shooter 
si ca - tot printre altele - DS9 nu a lost 
tocmai cea mai reusita serie Star Trek. 
Dar se pare ca toate gandurile negre 
s-au risipit de indata ce a inceput sa 
ruleze jocul. Partea cea mai interesanta 
este ca aveti de ales intre trei persona je 
principale pentru a incepe jocul, si 
anume: Sisko, Kira sau Worf. Stirea buna 
in ce priveste aceasta alegere este ca firul 
epic difera de la un personaj la altul. Si 
nu vreau sa spun ca difera pe alocuri, ci 
ca se deosebeste radical, fundamental, 
absolut si categoric. Cu toate acestea 



exista si o poveste generala dc fundal. 
In principiu, se pare ca o rasa numita Pah- 
wraiths - niste extraterestri dati dracului 
si suparati pe lume - au nevoie de trei 
sfere care lc-ar conferi putcrea necesara 
pentru indeplinirea planurilor de cucerire. 
Scopul jocului este acela de a gasi voi 
primii, inaintea celor rai, cele trei sfere. 

Dincolo de aceasta poveste se re- 
gasesc cele trei ale personajelor voastre. 

Pe scurt, acest sistem de poveste 
este destul de revolutionar, cu atat mai 
mull cu cat este foarte bine pus la punct. 
Dar pentru ca acesta este unul din punc- 
tele cheie ale jocului, nu va voi dezvalui 
prea multe despre intamplari. Va spun 
doar ca puteti juca in paralel cu toate 
cele trei personaje... numai sa nu con- 
fundati prea tare misiunile pe care trebuie 
sa le faceti. Va mai spun doar cum incepe 
jocul si cam atat despre poveste. Nava 




Peisaj desprins parca din episoadele pentru TV. 



Ca sa vedeti ca exista si dialoguri. 
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Toate aceste capturi demonstreaza veleitatile grafice ale engine-ului folosit de cei de la Simon&Schuster Interactive. 



spatiala U.S.S. Defiant primeste un sem- 
nal de urgenta de la o nava de cercetare 
Bajor-iana. Raspundc apelului $i incepe 
distractia. Daca joci cu Sisko, te vei tele- 




... si nu strica nici niste filmulete 
facute cu engine-ul jocului! 

porta pe nava straina §i vei avca anumite 
misiuni de indeplinit. Daca joci cu Worf 
vei ramane pe Defiant §i vei avea alte 
treburi de indeplinit. Daca incepcti jocul 
cu Kira, povestca difera de la bun ince- 
put, ea fiind implicate intr-o serie de 
conflicte politice si religioase pe planeta 
Bajor care degenereaza pana la varsare 
de sange (parcrc personalis misiunea 
Kirei este cea mai palpitanta). 

Tech Data 

Jocul se bucura de o grafica de ex- 
ceptie, ceea ce nu este decat de laudat. 
DS9: The Fallen este construit pe un 
engine de Unreal Tournament, modificat 
pentru a fi la nivel cu standardele de azi. 
Jocul se desfa§oara la persoana a treia 
dar fara a pune problcme de manevra- 
bilitate. Mi§carile personajelor, armele, 
decorurile. inamicii, toate la un loc creeaza 



unul dintre cele mai bune feeling-uri de 
Star Trek din ultimul timp. Ceea ce este 
foarte placut este ca, dc indata ce termini 
o misiune cu unul din personaje, vei avea 
ocazia sa te plimbi pe statia orbitala DS9. 
Astfel ca te vei intalni §i vei vorbi cu mai 
toate personajele principale din serial. Cu 
Dax, Odo, O'Brian, Quark etc. Evident, 
fiecarc iti va mai spune cate ceva despre 
o misiune sau alta. Dupa ce te vei plimba 
pe Promenada si te vei destata pe DS9 
trebuie sa continui misiunile. Celelalte 
locatii, cele diferite de static $i de nava 
Defiant sunt §i ele foarte bine realizate §i 
par intr-adevar parte integranta din 
univcrsui Star Trek. In ceea cc priveste 
sunetele, acestca sunt §i ele bine facute, 
in definitiv de-a dreptul copiatc din serial. 




un oarecare altul: „We are in Deep Shit 9. 
Out." sau poate ma insel. Dar toate 
acestea pot fi trecute cu vederca, caci nu 
vei apuca sa-i auzi pe respectivii vorbind 
prea mult. Vei fi adesea cu ochii holbati 
catre ecran cu sufietul la gurii s< cu un 
fiindal sonor de nota 10... acum se aud 
scartaituri. acum se aud usi deschizandu-se 
si te gandesti doar de unde ar putea sa 
mai sara vreo lighioana pe tine. Partea 
buna la inamici este ca acedia nu sunt 
foarte multi, dar au prostul obicei sa se 
teleporteze pe ici pe colo unde te astcpti 
mai putin. Darasta contribuie la atmosfera. 
Pentru a reu§i, totusi, sa tii piept ce- 
lor rai, ai la dispozitie de-a lungul jocului 
vreo 10 arme: de la pumni si picioare pana 
la Polaron Pulse Rifle si EMP Cannon. 
Annele sunt §i ele de provenienta diferita 
(de pe Bajor, Cardassia, Klingon), aveti 
la dispozitie chiar §i „Sabia de Onoare" a 
lui Worf- Bat'leth. Iar pentru a va orienta 
prin locatiile in care va veti regasi. putej i 
avea incredere in vechiul tricorder. Ina- 
micii pc care-i veti ..kill-ari 7 ' sunt si ei fie 
Cardasieni, Bajor-ieni. fie apartinand 
unci noi rase numita Grigari. 



Worf Tmbracat Tn „toale" de lupta. 

Partea proasta insa este ca producatorii 
nu au avut, probabil, fonduri pentru a plati 
actorii din film sa dca glas personajelor 
din joe. Astfel, dialogurile, cu toate ca 
sunt destul de bunicele, nu sunt inter- 
pretate tocmai actoriceste. . . pentnj ca una 
este sa spuna adevaratul Sisko: „We are 
on Deep Space Nine" si alta este sa zica 



Engage! 



Cam atat ar fi dc spus despre un joe 
care merita neaparat Incercat. In ceea ce 
priveste resursele, jocul nu eslc foarte 
pretentios, un Pll 233 fiind suficient. De- 
sigur, cu multe neajunsuri in ceea ce pri- 
veste calitatea imaginii si a sunetului. 
Este recomandabil sa aveti o placa video 
cu peste 8 MB si 1 28 MB RAM. Bafta si 
Happv Gaming! 

ThE eNd 
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Populara serie Battle Isle revlne dupa 5 ani 



In 1 99 1 . Blue Byte Software a lansat 
primul sau titlu de strategic purtand 
numele de Buttle Isle. Elementele 
definitorii ale jocului, considerate ino- 
vative la vremea lor, urmau sa puna ba- 
zele unui nou gen de strategic, specific 
scriei, o combinatie de strategic in timp 
real si lupta tactica, sustinute de o po- 
veste bine realizata, o grafica de ultima 
ora si un gameplay bine pus la punct. In 
locul cliseelor intalnitc in mai toatejocu- 
rile la acea vreme, povestea din Battle 
Isle oferea caractcrc cu o personalitate 
foarte bine conturata si extrem de com- 
plexa, usurand procesul de identificare 
a jucatorului cu personajul (sau tabara) 
ales. 

Succesul jocului a fost inevitabil si 
imediat au unnat continuariile: Battle Isle 
2 ( 1 993 ), Battle Isle 3 ( 1 995) si Incuba- 
tion ( 1 997). Incubation a fost primul joe 




Grafica e de-a dreptul pur si simplu! 



din serie definit exclusiv prin batalii turn 
based si de asemenea, primul joe din 
serie complet ce folosea un engine 
complet3D. 

Povestea 

Suntem pe Chromos, in anul 345 al 
Noii Ere. Vechile batalii sunt de acum doar 
legende iar catastrofa de la Scyara o 
simpla amintire. 

Sub conducerea unei misterioase 
figuri. secta Xhildren ofHaris" traieste 
primele zile de glorie pc Merth. Motoul 
sau: Pace prin Razboi! Telul sau: dis- 
trugerea sistemului politic corupt de pc 
Chromos si stabilirea unei dictaturi sub 
conducerea carismaticei prcotese a 
sectei. 

Activitatiile sectei par concentrate 
asupra producerii unei substante miste- 
rioase numite Andosia. Incetul cu ince- 
tul, secta castiga din ce in ce mai multi 
sustinatori si reuseste sa puna bazele 
unui important cental militar. Conducerea 
planetei rcfuza sa accepte pericolul pe 
care II reprezinta tot mai puternica secta 
si este luata prin surprinderc de declaratia 
de razboi ce urmeaza in scurt timp. 

Planeta ramane repede fara aparare, 
iar daca nu va contracara rapid si fara 
drept de apel invazia, sfarsitul este ca si 
sigur... 



The Andosia War 

Cel mai important aspect al jocului il 
reprezinta cu siguranta combinatia de 
real-time si turn-based strategy propusa 
de producatori. Sa fiu mai explicit... 

Jocul se imparte in doua mari cate- 
gorii: construirea bazei plus intretinerea 
trupelor si lupta propriu-zisa. Tot ceea 
ce este legat de baza: construirea noilor 
unitati si cladiri, upgradarea unitatilor 
deja existentc se petrece in real time. De 
cealalta parte, lupta propriu-zisa precum 
si miscarea trupelor se face pe ture. Odata 
pornit jocul, ai la dispozitie aproximativ 
7 minute (dupa care advcrsarul are drep- 
tul la o tura) in care trebuie sa te ocupi in 
special de trupele tale. In orice moment 
al jocului (adica atat in timpul rurei tale 
cat §i in timpul turci inamicului) tot ceea 
ce inseamna productie (cladiri. unitati 




Nivelul de detaliu este impresionant. 
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etc.) se poate rcaliza in timp real. Pentru 
a-ti asigura succesul in misiune, trebuie 
pentru inceput sa iti construiesti o baza 
cat mai bine dotata. Centrul fiecarei baze 
il reprezinta HQ-ul, sursa de energie 
pentru toate cladirile si unitatile tale. 
Extinderea bazei se realizeaza cu ajutoru 
unor Energy Relay Posts, care vor fumiza 
energia produsa de HQ celorlaltc cladiri. 
Fiecare imitate si cladire are nevoie, 
pentru a fi construita, de anumite rcsurse 
ce sunt produse de cladiri special izate. 
De mentionat este faptul ca numarul 
resurselor din acest joe se ridica la 6, 
ceea ce mareste complexitatea misiu- 
nilor si da batai de cap suplimentare 
jucatorului. 

Un lucru trebuie retinut insa, ina- 
inte de a te avanta in joe, si acesta este 
faptul ca fiecare misiune dureaza mult 
prea mult. Timpul de asteptare intre ture 
este deseori redus la minimum datorita 
atentiei pe care trebuie sa o acorzi partii 
de strategic economics a jocului, dar la 
un moment dat devine exasperant sa vezi 
ca dupa 3 ore abia ai reusit sa cuceresti 
plaja uneia dintre insule. 

Partea de turn-based strategy este 
foarte bine realizata, succesul unei mi- 
siuni depinzand de foarte multi factori. 
Astfel, unitatile talc se vor misca mai greu 
pe ploaie sau zapada, vizibilitatea le va fi 
redusa in timpul noptii, ocuparea unor 
pozitii cat mai avantajoase se va dovedi 
cruciala pentru soarta razboiului iar 
mareea va influenta deplasarea unitatilor 
navalc. Pacat doar de faptul ca la capito- 
lul AI, inamicii slau foarte prost. Cum s-ar 
zice, an idei putine da' fixe... Inamicii fo- 
losesc stilul kamikaze, atacandu-te ori- 
cand si oricum, fara sa tina cont de supe- 
rioritate numerica sau alte asemenea... 
mici detalii. Tintele principale ale adver- 
sarilor vor fi intotdeauna unitatile de re- 
paratii (o idee buna dar repctitiva) si cu 
toate ca reuseste sa tc surprinda din cand 
in cand, tactica inamicilor pare sa nu tina 
cont de multimea de factori enumerati 
mai sus. Cu toate acestea, jocul are un oare- 
care grad de dificultate care este suficient 
pentru a te tine in priza. 

Jocul are sj o foarte interesanta op- 
tiune de mul tip layer care, mai presus de 
toate, cere „rabdare si tutun"... De ce? 
Pentm ca in modul single player, desi 
adversarul are la dispozitie un tur de 7 
minute, rar vei intalni momente in care 
se foloseste dc mai mult de 2-3 dintre 
ele. In multiplayer, situatia se schimba 
dramatic. Avand in fata un oponent 
uman, e si normal ca el sa se foloseasca 
din pi in de minutele oferite pe fiecare tur, 




deci modul multiplayer al lui An dosia War 
nu este unul care sa poata fi jucat in 5 mi- 
nute, un joe disputat putand dura chiar 
mai multe ore. Faptul ca Battle Isle: The 
Andosia War se poate juca si online adu- 
ce in discutie unnatoarea problema. Daca 
in timpul unui joe online, legatura unuia 
dintre ..combatanti" cade? Producatorii 



au rezolvat problema asta introducand 
optiunea de „Save" in mijlocul unui joe 
multiplayer, indiferent daca este online 
sau nu. 



WOW! 



Cel mai impresionant 
aspect al jocului il reprezinta cu 
siguranta engine-ul grafic. Dezvoltat de 
niste baieti din Bratislava, engine-ul 
(numit „Medusa") este de departe eel mai 
frumos si mai bine iacut din cate am vazut 
eu la o strategic (da, asta include si 
Earth2I50\). Claritatea graficii, calitatea 
texturilor, efectele de vreme excelent 
implementate, nivelul de detalii precum 
si trecerea subtila de la zi la noaptc repre- 
zinta unul dintre principalele atuuri ale 
jocului si motivul pentru care ti-e si greu 
sa-1 lasi din mana. 

Un alt aspect la fel de impresionant al 
jocului il reprezinta sunetul si muzica ce 
se fac auzite in Battle Isle: The Andosia 
War. Sunetele ca sunetele, isi fac treaba cu 
brio, dar muzica da clasa la orice s-a auzit 
pana acuma inti-un joe. De obicei nu sunt 
prea impresionat de soundtrack-ul unui joe 
si prefer sa ascult un CD mai rasarit decat 
sa las muzica jocului, dar la Andosia War 
muzica merita data la maxim si ascultata cu 
atcntie... ce mai, face cat un sfert din joe! 

Ca sa inchei cu o concluzie. Battle 

Isle: The Andosia War a fost giindit ca un 

joe extrem de complex, dar in acelasi timp 

si foarte FUN de jucat. Reuseste sa-si atin- 

ga multe dintre scopurile pe care si le-a 

propus, dar are, din pacate, cateva minu- 

suri la uncle dintre partile cele mai im- 

portante ale sale. In rest, nota spunc 

totul... ,„... 

Mltza 
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Sau despre cum ar fi daca ar fi cand nu este 
dar se exista... 



Frati si surori ill ale iubirii noastre 
comunc sji fatale (cand uitam sa 
dam „save")! Ca orice inraiti in ale 
jocurilor, cu siguranta cunoasteti notiu- 
nea ce se ascunde in spatelc initialelor 
A. I.. Este vorba, fireste, despre Anton 
lonescu. In randurile care urmeaza vreau 
sa va vorbesc despre o himera, ce §i-a 
inceput cariera ca o Fata Morgana §i si-o 
va tcrmina cu certitudine ca o minciuna 
confirmata, ce are ca subiect atitudinea 
producatorilor de jocuri fata de numita 
Alberta Islamova. Dar sa incepem cu un 
recurs la istorie. 

Era o vreme pe cand puricele si cele 
99 de oca de fer legate de picerele sale 
crau perfect descrisi in 48k de memorie. 
Ba, inca mai ramanea spatiu si pentru 
ursul pacalit de vulpe, banana furata de 
Suzana si rcstul lucrurilor importante din 
Univers. Pe vremea cand Sinclair si Com- 
modore erau singurele nume asociabile 
cu idcea de joe pe calculator, jur pe barba 
ncpoteilor mei ca nici macar nu se punea 
problcma lui Augustus Impcrator. Produ- 
catorii de jocuri laceau ei ce taceau, §i 
oponentii artificial] pareau sa aiba o 
excelenta dispozitie pentru a te face sa 
tc simti prost. Adica, mai prost decat ci. 

Si nu stiu cum s-a intamplat ca, abia 
daca li s-a dilatat megahertz §i crengile, 
calculaloarele i-au predispus in sfarsjt 
pe producatorii dc jocuri la a introduce 
fatidicele initiale A. I. in reclamele despre 
propriile odrasle virtuale. Si ii tot auzim 
de cativa ani buni: ca Asteptatiunpic In- 
canuegata este mult imbunatatit, ca Aka- 
kaolu Intombe prezinta nu'^'ce caracte- 
ristici ncmaivazute pana atunci, ca asta, 
ca aia, ca magaoaia, dar magaoaia mergea, 
si merge in continuarc ca vai de mama ei. 
Sau mama A. I. . 

Numai ca, oricat de puternice au de- 
venit computadoarele noastre, oponentii 
artificial] sunt in continuarc la fel de im- 
becili. In ciuda evidentelor, producatorii 
de jocuri isi umfla in continuarc tnuschii 



limbii catre noi, afirmand ca de aia avem 
nevoie de acceleratoare grafice pcrfor- 
mantc, cu T&L hardware §i mai stiu eu 
ce, ca sa lasam procesoarele noastre ca- 
re trag la gigahert sa se ocupe dc Armata 
Imploziva. Cu toate acestea, bietul Afa- 
nasi Ivanovici ramane mai degraba o 
pensionara dislexica blanda, inerta, 
incerta si inexistenta. Pentm ca toate efor- 
turile producatorilor se indreapta spre 
partea care fura ochiul. si ochiul dracului 
mai ales. Cu cat devin calculatoarele mai 
puternice, cu atat mai mult se dezvolta 
cnginc-uri grafice care se grabesc sa ne 
consume plusul de CPU obtinut in urma 
celui mai recent upgrade. Iarnoi, naivii. 
ne grabim sa ne cascam „oaaaaa!" gurile. 
umectate de admiratie in fata imaginilor 
tot mai fotorealiste (apropo, a§tept cu ar- 
doare Virtual Valerie 3, 4 si 5). 

In tot acest timp, biata Alinuta- 
Iube!>te_uta@iuhuu.cuom ramane de iz- 
beli§te, multumita ca macar este lasata 
in pace, si nu vine nimeni sa-i dca pe §es- 
tache un branci decisiv in genunea on- 
line. Pentru ca, hai sa recunoastem, toata 
nemultumirea mca de mai sus este spe- 
cifics zonelor de pe glob ocupate de 
populatii barbare, la care costul comu- 



nicatiilor se exprima in paini luate de la 
gura utilizatorilor. Daca am avea o legii- 
tura convenabila la Net, totul ar fi OK. 
Serverele dedicate jocurilor online abia 
a§teapta sa ne demonstrcze ce inteli- 
genta de oponenti arata semenii no§tri 
intru genom. Si daca nici desteptaciunea 
dan^ilor nu ne va convinge, ne ramane 
doar oblojirea ncmultumirilor cu o de- 
misie din omenire. 

Dar. macar in jocuri 1c care zau ca nu 
papa resurse grafice, cum ar fi sivilaizei- 
sanurile, ar trebui ca evolutia proccsoa- 
relor sa te faca sa te infiori in fata initia- 
tivclor istete §i curajoase ale Asociatici 
Insemina(to)ris.tilor. Nt, n-ai sa vezi, pros- 
tia ramane in continuare in fioare, dar de 
data aceasta nu mai pacalcste albinutele 
dornice de polenizari. Iar versiunea a do- 
ua a Call To Power m-a convins ca nimeni 
pe lumea asta nu mai are interesul sa dez- 
volte inteligenta oponentilor artificiali. 
atata timp cat se scot bani mai buni prin 
existenta mutiplayer-ului online. Zau, io 
ere' ca bunul nostra Anton lonescu este 
deja mort si ingropat, cu o antena de sa- 
telit lacapatai. 

A lubi... 

. . . inseamna a sufcri. Daca nu a§ fi 
atat de mult atras dc genul Civilization, 
poate ca as lasa revolta deoparte. Si nu 
a§ fi atat de lovit de dovezile de crasa 
tampenie pe care mi le ofera AI-ul in Civ- 
uri, fie ca este vorba de QV-ul clasic, de 
Alpha Centauri sau de Call To Power II, 
daca nu ar exista motive pe bune, din 
care va voi prezenta o parte a§a, pentru 
delectarc aproape sado-maso. 

In primul rand, m-am saturat ca ni- 
velul de dificultatc al jocului sa fie reglat 
in cea mai mare masura prin cre§terea 
artificiala a capacitatilor de productie si 
§tiinta ale civilizatiilor AI. Adica, in loc 
ca AI-ul sa devina mai de§tept, el doar 
devine mai gras, pana cand, din lipsa de 
spatiu, se intoarce pe partea pe care te 
afli tu §i te strive§te sub grcutatea sa 
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sufocanta. Cam asa as putea descrie mo- 
dul in care Civ-urile devin mai incuie- 
toare odata cu abordarea unor nivele de 
dificultate mai ridicata. 

In al doilea rand, oricat de dezvoltat 
pare AI-ul, nu o sa-1 vezi niciodata ata- 
cand conccntrat. Nu. intai vine cu doua- 
trei trupe si da cu toporu* in portile ora- 
selor tale, asa, de control, poatc-poate. 
Apoi mai vine cu doua-trei trupe si arun- 
ca buzdugane spre fetele amuzatc ale 
locuitorilor rotofei ai oraselor tale pros- 
pere, ce privesc relaxati de sus, de pe 
metereze, la prostanii care fac discoteca 
sub zidnrile burgului lor. Si, chiar daca 
va continua sa arunce trupe spre civili- 
zatia ta, o va face dezlanat, parca doar 
pentru a-si face datoria de AI, si nu pen- 
tru a-ti lua oraselc. unul cate unul. Pentru 
ca, si aici este o problema, AI-ul stie nu- 
mai doua si bune. Ori it i ataca la infinit 
acelasi oras, fara sa incerce sa te loveas- 
ca pe unde esti mai slab, ori trimite indecis 
trupe catre mai multe orase, fara a cauza 
vreo paguba cu adevarat vreunuia dintre 
ele. Si nici nu te pipaie cu ceva spioni sau 
avocati, intercalati la momcnte potrivite 
printre valurile de atacatori, si care ar avea 
menirea sa-ti mai „slabeasca tatanile" 
portilor sau economiei oraselor tale. 

Apoi, nici in ceea ce priveste studiul, 
nu se dovedeste AI-ul mai ocos in aceas- 
ta noua vcrsiune de Call To Power. Geaba 
dai tu cu bombardiere peste dansul, de-i 
macini pana si cenusa din ruinele fostelor 
orase. AI-ul nu se grabeste sa studieze 
acea ramura stiintifica ce 1-ar ajuta sa pro- 
duct Fighter-e, cu care sa faca frumoase 
oale si ulcele de aluminiu din bombar- 
dierele tale. Dar, probabil ca AI-ul este 
ocupat cu studiul artei abstracte, sau pur 
si simplu are o jena academica in a recu- 
noaste posibilitatea zborului cu aparate 
mai greledecataerul. 

Insa, exemplul de A.S. (Artificiall 
Stupidity) ccl mai tcrifiant 1-am vazut acif 
doua ore, in timp ce ma dadeam huta- 
huta prin Call To Power II. Deci, AI-ul 
se apropie de o insula a mea cu o nava 
transportoare de trupe, cu intentia de a 
debarca pe pamantul meu. O prima ob- 
servatie: transportorul lui nu era protejat 
de nici o nava de lupta, eventual escor- 
tata de submarine, desi avea stiinta nece- 
sara. Asa ca am interceptat de departc 
transportorul inamic, inca de cand era 
chiar langa coasta continentului. Am tri- 
mis un cuirasat care a executat un bom- 
bardament devastator asupra navei AI- 
ului. Accasta a rezistat insa, desi la limita 
scufundarii. Un jucator uman, chiar nu 
tocmai destept, ar fi incercat apoi, dupa 



ce eu imi terminam rurn-ul, sa debarce 
rapid tmpele din transporter, pentru a le 
salva macar pe ele, caci transportorul era 
clar pierdut. Ba chiar. un jucator si mai 
inteligent ar fi debarcat tmpele in patra- 
tele diferite, adiacente, pentru a nu putea 
fi toate bombardate de cuirasatul meu, 
care le-ar fi gasit drept o tinta mai atrac- 
tiva. Dar AI-ul, asa cum banuiti deja, a 
incercat sa fuga cu transportorul aproa- 
pe distrus, ce nu putea ajunge prea de- 
parte in halul in care era. Buuuummm! 

Unde-s doi... 

... deja se poate pune de un multi- 
player. Pentru ca acesta este modul in 
care Call To Power II isi dezvaluie for- 
mele armonioase, capatatc in urma unor 
imbunatatiri entuziasmante fata de ver- 
siunea anterioara. In primul rand, a fost 
reconfigurata structura arborelui tehno- 
logic, in asa fel incat aberatia cu minunile 
lumii Edison"s Lab si Internet sa dispara. 
Pana la urma, a ramas numai Internetul, 
dar constructia sa nu aduce 1 avansuri 
tehnologice gratis, ci echivaleaza cu con- 
structia cate unui Computer Center in 
fiecare ora^i propriu. De altfel, minunile 
care aduc 10 avansuri tehnologice nu 
mai exista, accentul se pune acum mai 
mult pe aplicatii realiste ale acestor „ Won- 
ders of the World". 

O singura nemultumirc am in ceea ce 
priveste una din minuni. Ma refer la „ob- 
solencc"-ul sau, adica acel moment in care 
isi pierdc cfectul. ..Chichen Itza". reduce 
cu 30% criminalitatea din imperiu, fara 
a-si pierde vreodata valabilitatea, desi este 
una din primele minuni construibile. In 
rest, nu am nici o obiectie, producatorii 
CTP II au configurat extraordinar de bine 
accste minuni, atat ca asezare in timp cat 
si ca bonus pe care il ofera. 

De fapt, acesta este marele pas inain- 
te facut de Call To Power IT. echilibrarca. 
armonizarea paramctrilor, in asa fel incat 
conceptele absolut rcvolutionare pentru 
un Civ pe care le-a adus primul CTP sa 
fie puse in valoare si de proportiilc bine 
potrivite ale parametrilor din joe, fie ca 
este vorba de caracteristicile trupelor, ale 
resurselor sau ale cladirilor. Iar posibili- 
tatea ca aria controlata dc orase sa se ex- 
tinda dinamic, odata cu cre§terea popu- 
latiei acestora, este o reusita totala. In pri- 
mul rand, poti avea venituri mari de pe 
urma unci populatii mari, dar costurile 
construcpilor raman mici, caci ai tot ata- 
tea cladiri in oras, dar la un numar mult 
mai mare de locuitori aducatori de profit. 
Poate ca nu ar fi tocmai realist acest as- 
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Fereastra de control a ora§ului a 
devenit mai complexa, dar §i mai 
ergonomica. 




Diplomatii empatici pot organiza 
receptii! 

pect, dar stiti cat de bine prinde la dina- 
mica unui joe in multiplayer? Oricum, vad 
in aceasta imbunatatire a jocului o ex- 
celenta solutie la problema exploatarii 
unci cat mai mari suprafete din spaliul 
disponibil, ce nu isi gasea rezolvarea in 
schema statica a mai vechilor Civ-uri. 

Desi exista multe elemente noi si in 
sectorul trupe si constmctii, notabile mi 
se par adaosurile aduse de producatori 
in ceea ce priveste asa-numitele „tile-im- 
provements". 

Exista acum seria Trading Post - 
Shopping Mall - Nature Preserve, care 
iti permite imbunatalirea output-ului 
comercial al tile-ului pe care sunt con- 
stmite. Apoi, tot in acest scop se pot con- 
strui Port sau Drilling Platform, dar de 
data aceasta pe mare. 

Desi prezentul articol incepe cu o 
filipica (sau o catilinica caterinca) la adre- 
sa Al-ului, dacajudec CTP //din punctul 
de vedere al modului multiplayer, trebuie 
sa ma declar mulfumit, lucru care se re- 
flecta si in nota mare pe care i-o voi acor- 
da. Call To Power II este o reusita, chiar 
daca la modul de combat s-ar mai putea 
aduce imbunatatiri, scop in care reco- 
mand producatorilor furtul cu nerusinarc 
din Imperialism II. Dar important este 
ca CTP II in multiplayer a devenit mai 
palpitant, mai incins, mai complex si mult 
mai efectiv in mijloace de atac si aparare 
ce iti solicita neuronul strategic. Pot spu- 
ne din nou, si de data aceasta mai term: 
„Da, avem CM". 

Marius Ghinea 
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Sa fii pre§edintele Statelor Unite e imposibil, dar sa devii Dumnezeul 
vikingilor? 



Noua aparitie in randul jocurilor 
de strategic in timp real este Cul- 
tures : The Discovery ofVinland, 
o simbioza intre Settlers si Sims. Vi s-a 
parut cumva ca Settlers contine prea mul- 
ta bataie oarba, fara nimic care sa-i ofere 
savoarea unui preludiu, sau ca Sims nu 
are sarea si piperul unci „actiuni" ade- 
varate. Ei, iata un joe care va ofera toate 
acestea. 

impatimitilordupa Sett/ers jocul le 
ofera noi provocari fiind orientat mai 
mult asupra dezvoltarii comunitatii vi- 
kinge, a familiei, cat si asupra persona- 
litatii indivizilor, pe cand adeptii Sims- 
ului descopera alternativa acestuia care 
le ofera o actiune mult mai bogata prin 
includerea altor comunitati ce se dezvolta 



paralel, implicand relatii diplomatice, de- 
clan^arearazboiului sau mentinereapacii. 

Adam si Eva Tn 
varianta vikinga 

Din cauza suprapopularii §i a condi- 
tiilor vitrege din Greenland precum §i a 
binccunoscutului spirit razboinic, aven- 
turos, o corabie a vikingilor ia drumul 
apclor oprindu-se tocmai in America. 
Aici vor incerca sa puna bazcle unui nou 
tinut: The Land of Vikings. Misiunea noas- 
tra: sa facem dintr-o natiune barbara o 
forta colonizatoare pe taramul apa§ilor. 
Jocul nc ofera multiple actiuni, dar va 
sfatuiesc sa parcurgeti primii pasi prin 
tutorial, pentru a va obi^nui cu meniul 



incarcat, cu dezvoltarea greoaie a per- 
sonajelor si ctapele care trebuie parcurse 
pentru a le dezvolta personalitatea. 
Adam §i Eva „la patrat", abia sositi pe 
continent, cu o bruma de resurse, vor 
trebui sa treaca la treaba ^i sa-§i constru- 
iasca o casa, sa stranga resurse sufici- 
ente pentru a intemeia o familie. doar 
dupa accea putand trece la chestiuni mai 
serioasc (copiii). Creatorii s-au gandit si 
la faptul ca omenirii i-au trebuit mii de 
ani pentru a ajunge de la doi oameni la 
miliardele de astazi, de accca, probabil, 
ne-au facilitat existenta prin includerea 
mai multorpersonaje la inceputul singu- 
rei campanii a jocului, pe langa cele ca- 
teva misiuni single §i tutorial (nu de alta, 
dar viata-i scurta). 





Adam §i Eva „la patrat"! 



Un satuc la Tnceputuri. 



Mia casa! 
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Explozie demografica 

Campania de baza a jocului (ca doar 
tot am adus vorba despre ea) va incepe 
din Greenland, un coltisor uitat de harta, 
de unde bravii nostri nordici sunt obli- 
gati sa-si umple valizele cu toate cele ne- 
cesare pentru a putea traversa oceanul 
catre un tinut total necunoscut. De aici 
si pana la cucerirea treptata a unui intreg 
continent, nu va mai fi decat „un pas". 
Un pas prin care cei de la Funathics ne 
ofera posibilitatea de a ne etala abilitatile 
de calauzitori ai destinelor unei natiuni, 
dar mai ales, si aici intervine elementul 
care diferentiaza Cultures de alte pro- 
ductii ale genului, de calauzitori ai desti- 
nelor individuale ale fiecarui personaj. 

Jocul reuseste sa imbine foarte bine 
dezvoltarea individuals a personajelor 
(la fiecare trebuie urmariti mai multi indi- 
catori: entertainment, food, sleep etc.) 
cu dezvoltarea comunitatii ca infrastruc- 
tura, care se va desfasura pe etape bine 
structurate, printr-o dezvoltare logica, de 
la cele mai rudimentare activitati cum ar 
fi vanatoarea si agricultura, pana la 
mestesuguri, administrate, politica, 
diplomatic, mai ca-ti vine sa faci din Cul- 
tures un manual dc istorie alternativ (ca 
parca n-ar II destule!). 




Dacate joci cu „inimioarele"... suporti consecintele! 



ne prezinte starea in care se afla acesta: 
nevoia de somn sau mancare, de distrac- 
tie sau conversatie, gradul de training la 
care a ajuns in activitatea sa. Clic-dreapta 
va accesa meniul privind comenzile posi- 
bile pentru meseria si experienta perso- 
najelor. Grafica 2D si pozitionarea izo- 
metrica a camerei ofera o perspective 
buna a jocului, cu o aplecare fidela pe 
detalii. Putem urmari ursii mergand dupa 
fructe prin padure, iepurii alergand 
printre corturi, berze zburand cu bebelusi 



Playing God! 



Nu exisui notiunea de discretie 
in acest joe. Gamerul poate hotari 
cu de la sine putere daca doreste 
ca unul dintre vikingi sa-i poarte 
numele, unde anume sa locu- 
iasca si cine sa-i fie consoarta, 
daca a sosit sau nu momentul 
„hai sa facem un copil". In 
funetie de necesitati va putea 
alege sexul tancului, meseria pe 
care o va avea acesta si cariera 
pe care o va urma. Aceasta pu- 
tere discretionara creeaza o 
atmosfera familiala, o anumita 
afectiune pentru personaje. Un 
lucru bun, de altfel, dar care se va 
dovedi a fi o sabie cu doua taisuri in 
clipa in care vom avea de memorat ca- 
teva zeci de caractere, fiecare cu pro- 
blemele sale. 

Creatorii au incercat sa ne ajute prin 
introduccrca unor mini-ferestre in partea 
de sus a ecranului prin care ne atentio- 
neaza asupra gradului de dezvoltare la 
care au ajuns unele personaje. De aseme- 
nea, e de ajuns sa dam un clic-stanga pes- 
te unul dintre vikingi pentru ca o fereas- 
tra sa se deschida in partea dreapta si sa 




in cioc, fluturi peste tot, ce mai ! . . . e ca in 
paradis. Un punct in minus este faptul 
ca ii putem pierde pe vikingi prin spatele 
unei case, prin padure (oare ce fac ei 
acolo?) sau dupa o fereastra ramasa 
deschisa. Sunetul ne duce intr-un colt de 
tara cu pasarele, cantecele, plansete ale 



sugarilor, clantanituri ale foarfecelor de 
Uins oile, o diversitate de zgomote real- 
ist create. O singura exceptie ar fi engleza 
colonizatorilor care e destul de greu de 
descifrat, desi un ..what" iritat al unei 
doamne rccalcitrante e foarte usor de 
inteles. Aveti grija sa nu-i obositi prea 
mult si nici sa nu-i enervati. pentru ca 
exista pericolul sa nu va mai asculte. 

In cazul ca v-ati hotarat sa incerca|i 
Cultures pregatiti-va pentru ore bune dc 
joe (mai bine spus zile). Va recomand sa 
incepeti direct in optiunea „fast", deoa- 
rece evolutia este lenta, intemeierea unei 
familii dureaza minute bune, dragostea 
se infiripa greoi (cand n-ai celular 
si masina straina). Urmeaza 
cateva minute de zbenguiala 
in cort (tara celular si masina 
straina?!?), alte minute 
bune pana apare barza. 
maturizarea ^ancului si 
training-ul adultului mai 
consuma si ele ceva 
timp, astfel incat dez- 
voltarea unei comunitati 
necesita rabdare. Misiu- 
nea devine mai „u.soara" 
cand apar alte triburi, de 
sentimentele carora trebuie 
sa tii cont. Aveti ocazia de a 
va demonsd - a calitatile de di- 
plomat sau cele de strateg in 
cazul in care nu ati putut evita 
razboiul sau il considerati cca mai 
potrivita cale de rezolvare a neinte- 
legerilor. Personal, echilibrul diplomatic 
mi s-a parut eel mai provocator. 

Asadar, fani ai strategiei, veti gasi un 
joe bine gandit, bine realizat. A§ezati-va 
confortabil pe scaun si nu va speriati 
daca diminetile tot acolo va gasesc. 

SebaH 
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§i nu e vorba de un basm 



Pe cei mai „vechi" dintre voi, Alice 
ii duce cu gandul la dcsenul animat 
produs acum ceva timp de Dis- 
ney, cei mai „versati" se vor gandi ime- 
diat la cartea scrisa de Lewis Carroll, iar 
cei mai tineri, cei care nu au auzit nici de 
desen si nici de carte si stau toata ziua la 
calculator, trebuie sa tina minte de acum 
inainte titlul American McGee's Alice 
(sau cum sa zic... the game! ). 




Mult prea zambareata pisica, acum cu 
tatuaje §i cercel in ureche. 



Alice? 

Eu unul am vazut desenul si am citit 
si cartea... Imaginati-va deci surpriza ce 
mi-a produs-o acest joe. Sceptic din fire, 
nu am putut sa nu imi rezerv o oarecarc 
indoiala in legatura cu acest joe. Idcea 
de a trans forma o carte atat de intere- 
santa intr-un ,,3'rd person action game" 
mi se parea de-a dreptul insipida, inco- 
lora, inodora si ce mai vreti voi. 

Situatia nu s-a schimbat nici cand 
am primit jocul. Odata ce 1-am pornit, 
niste voci din redactie s-au indreptat deja 
spre mine cu sarcasm... „Uite-o si pe Lara 
Croft in sortulet", „Asta e joe cu Alinuta 
SadicaT', urmate bine-ntelcs de rasete 
infundate si chicoteli inabusite. Ceva insa 
m-a oprit sa ma alatur „vocilor", si oricat 
de ciudat ar parea, acel ceva era logo-ul 
EA prezentat la inceputul jocului. Nu, nu 
m-a dat gata faptul ca jocul este distribuit 
de EA, ci felul in care era realizat acel 
logo. Poate ca o sa radeti de mine, dar 
din acel moment mi-am pus castile pe 
urechi si am asteptat infrigurat sa vad 
de ce e in stare jocul... 

Who the... is Alice?! 

Povestea cartii o urmareste pe Alice 
Tntr-o lume fantastica, tmbarligata, con- 
dusa de carti de joe, o lume in care ani- 
malele vorbesc si se comporta ca oame- 



nii. Alice realizeaza pana la urma ca totul 
este un vis. reuseste sa se trezeasca in 
cele din urma si totul se tennina cu bine. 
Jocul nu urmeaza firul epic al cartii, ci 
incearca sa il continue. La cativa ani dupa 
evenimentele din carte, Alice isi pierdc 
familia si ajungc intr-un orfelinat. Si chiar 
daca toata povestea cu Tara Minimi lor 
ar fi trebuit sa fie doar un vis, iata ca 
Alice a noastra ajunge iarasi pe acel ta- 
ram fantastic. De data asta insa, are o 
misiunc... La rugamintiile vcchilorci pri- 
eteni, Alice se decide sa-i ajute in lupta 
impotriva Damei de Pica. 

Pana acum, nimic deosebit... o po- 
veste cam lipsita de sare §i piper, tipica 
pentru un action de jucat in momentele 
deplictiseala. 

Ceea ce urmeaza este insa de-a drep- 
tul fnimos... Cam tot ce tineam eu minte 
din „Alice inWonderland" inainte de a 
pune mana pe acest joe erau niste peisaje 




Alice, varianta 666. 

LEVEL - februarie 2001 




Faza din culisele unui concert Andre. Engine-ul de Quakeill la treaba. 



suprarealiste $i o poveste imbarligata. 
$i fiti atenti la partea cu „peisaje supra- 
realiste'". Nu stiu cum ganditi voi, dar eu 
mi-am dorit dintotdeauna un joe in care 
nivelele sa treaca de obisnuitelc culoare, 
scari, holuri. scari etc... Si exact asta reu- 
se§te sa faca American McGee's Alice. 
Nu stiu cat timp au lucrat la designul ni- 
velelor si cu cati oameni, dar rezultatul 
este de-a dreptul... magnific! Camere ce 
nu sunt ceea ce par a fi, poduri suspen- 
date, o podea care se mi§ca, mobila care 
zboara la cativa metri de capul tau, u§i 
imense ce plutesc deasupra ta, §i as pu- 
tea sa o tin tot asa pana umplu doua pa- 
gini, dar prefer sa nu va stric surpriza. 
Chiar iji numai prin designul nivelelor, 
American McGee's Alice reu§e§te sa 
iasa din banalul unui action obisnuit §i 
sa dea cu tifla catorva jocuri de acelasj 
gen (vezi Rune sau FAKK2). De multe 
ori m-am surprins asteptand cu nerab- 
dare surprizele din urmatorul nivel. ui- 
tand de foame, sete s.i alte vicii, ceea ce 
la Rune nu se prea intampla. 

Povestea jocului te va purta prin mai 
toate loeatiile intalnite sj in carte, dar care 




Ce inseamna sa ai un designer de 
nivele un pic „dus". 

mai de care mai schimbate. De asemenea, 
personajele din povestea originala se 
regasesc §i in joe dar imbatranite, schim- 
bate ici §i colo, dar pana la urma acelca§i. 
Desji am fost putin sceptic la inceput in 
ceea ce prive^te acuratetea cu care jocul 
va reu§i sa recreeze locurile si atmosfera 
din cartea lui Lewis Carroll, am fost sur- 
prins placut cand am intalnit mai toate 




personajele §i locurile din povestea 
originala. 

Apropo de poveste, e de re- 
marcat faptul ca de-a lungul jocului 
nu \\ se explica clar ce trebuie sa faci 
sj de ce. American McGee s Alice nu 
se fo!ose§te de o poveste clara, sustinuta 
de-a lungul jocului (cum se Tntalneijtc la 
majoritatea celorlalte titluri de acela§i 
gen), ci prefera sa ofere jucatorului indicii 
§i mici bucati din poveste de-a lungul 
jocului. 




Usiie se Tnchid la ora 9, va multumim 
pentru vizita... 

Jocul este pana la urma unui de plat- 
forma (oricat de mult ma doare pe mine 
cand il cataloghez astfel) §i asta presu- 
pune o groaza de sarituri, impu^caturi !ji 
power-ups. Nu ma intelegeti gresit, jocul 
este unui dintre cele mai bune din cate- 
goria sa, dar asta inseamna ca accentul 
s-a pus mai mult pe actiune, pe gameplay. 
Asta atrage de la sine diminuarea atentiei 
acordata celorlalte parti ale jocului. Ast- 
fel, pe langa liniaritatea dusa la extrem. 
American McGee's Alice duce lipsa §i 
de ceva puzzle-uri mai inteligente §i asta 
se simte. 

Wonderland 

Daca va uitati atenti la screenshot- 
urile din acest articol, o sa fiti de acord 
cu mine cand spun ca American McGee's 
Alice este unui dintre cele mai „aratoase" 
jocuri aparute in ultimo! timp. $i asta se 
datoreaza in principal engine-ului de 
Ouakelll folosit in joe, dar nu numai lui. 



Engine-ul de Quakeill a fost modificat 
de cei de la Rogue (producatorii jocului) 
care au reusit sa-1 duca pana la I i mi ta. 
Texturile excelent realizate, personajele 
foarte bine create, inamicii bine ganditi. 
culorile foarte bine alese... toate acestea 
fac din American McGee s Alice dovada 
„vie" a ceea ce se poate face cu un engi- 
ne potent ?i o echipa care sa §tie cum sa 
il foloseasca. 

Partea sonora a jocului reu§e§te sa 
se ridice la nivelul engine-ului grafic, vo- 
cile bine alese ale personajelor (toti 
vorbesc o engleza cum numai prin Lon- 
dra auzi) ?i soundtrack-ul foarte bine la- 
cut se imbina armonios cu story-line-ul 
§i reu§este sa recreeze atmosfera din 
carte. Adunand toate plusurile §i minusu- 
rile prezente in acest joe. ajung la concluzia 
ca American McGee's Alice nu numai ca 
este un joe ce trebuie neaparat jucat, 
ci si unui care impune noi standards 
in domeniul sau. 

Mitza 
P.S. Probabil multi se mtreaba 
cine este American McGee §i cc 
legatura are el cu Alice. Ei bine, 
American McGee este omul M 

din spatele proiectului 
Alice, fost la id Soft- 
ware, in prezent 
Game Designer la 
Electronic 
Arts. JL 

m 
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James Bond e mic copil pe langa John Cord. 



Agentul 007 s-a nascut pe lume 
cu tin singurscop: salvarea lumii 
de la orice catastrofa. Ati visat 
vreodata sa fiti in locul lui, sa luptati im- 
potriva mintilor malefice care isi doresc 
cu dispcrare puterea §i controlul asupra 
tntregii omeniri? Ei bine. Software Revo- 
lution ne ofera ocazia sa incercam emotia 
unci aventuri printr-o lume, mai mult sau 
mai putin actuala, plina de teroare si de 
pericole. Daca credeti ca lumca traieste in 
liniste si pace dupa caderea zidului Ber- 
linului, va inselati amarnic. In viziunea 
creatorilor lumea se imparte inca in doua 
tabere: pe de o parte cei buni, Statele Unite 
aliate cu Marea Britanie, si, pe de cealalta 
parte, Republica Populara Chineza. La 
toate astea se mai adauga si ceea ce a mai 
ramas din fosta URSS, respectiv Volgia 
(undeva pe malurile Volgai banuiesc), care 
tine fara nici o indoiala de tabara celor rai 
(ca doar nu ar deveni rush baieti buni 
peste noapte). De acum incolo, greul 
actiunii cade pe umerii nostri. 



Cum am devenit 
spion! 

/// cold blood este un joe cu o actiune 
foarte captivanta, un third-person pe 
care nu poti sa-1 parasesti pana nu afli 
care-i urmatoarea misiune, ce trebuie sa 
faci ca sa treci mai departe si cum se ter- 
mina intreaga poveste. Este exact ca un 
film de super-actiunc amestecat cu un 
pic de thriller, un pic de spionaj, un pic 
de adventure etc. Subiectul are toate cele 
necesare pentru a da nastere unui nou 
episod din seria James Bond. Scenariul, 
bine gandit de producatori, se dezvolta 
pe parcursul celor trei CD-uri, oferind mi- 
siuni tot mai provocatoare, mai dificile, 
dar bine legate in acelasi fir epic. John 
Cord, spion al serviciului britanie de in- 
formatii MI6, se trezeste cu ceafa bine 
tintuita de o mana de tier, care incearca 
prin cele mai „blande" mijloace posibile 
(scufundari in bazinul cu apa) sa obtina 
infomiatii de la el. Din nefericire pentru 



el (si noroc pentru noi), John a cam uitat 
ce s-a intamplat cu el. isi mai amintcste 
doar ca a fost tradat, insa nu stie de cine. 
Va trebui sa rerraiasca ultimele zile pentm 
a afla cum a ajuns in situatia aceasta, dar 
acum pasii sai prin tenebrele Volgiei vor 
fi acompaniati de abilitatea noastra de a 
dezlega mistere, de a raspunde rapid la 
capcanele care ii sunt intinse si nu in 
ultimul rand de „sangele rece" cu care 
ne-a inzestrat mama natura. Astfel, pri- 
mele misiuni se petrec intr-un timp trccut. 
finalitatea lor o cunoastem (in marc parte, 
mai putin tradatorul), dar umieaza allele 
care nu sc poate sa nu ne tina curiozitatea 
treaza. 

La solicitarea CIA, serviciul britanie 
de informatii trimite unul dintre agentii 
sai in Volgia, stat condus de Dmitri Na- 
garov, un tiran ce preluase puterea nu 
cu mult timp in urma. Misiunca lui este 
sa gaseasca un alt agent infiltrat intr-o 
mina de material radioactiv, camutlata 
intr-o veche fabrica parasita. John Cord 




Arta impresionismului coboara in jocurile americane 



Comunication established! 
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„Sange rece" e numele meu mic. Cu ce v-am suparat Tn halul asta? 

va fi ajutat in incercarea sa de mai multe conditie fizica de invidiat. Poate sa alerge date a acestora, il ajuta sa mentina lega- 

persoane care au intersul ca el sa reu- (desi e o modalitate prea zgomotoasa de tura cu partenerii lui primind si transmi- 

seasca: seful luptatorilor din rezistenta deplasare, orice paznic care este in calea tand mesajc. Intr-un cuvant, un adevarat 

rusa, un agent bine dotat (de sex feminin) ta te impusca fara sa mai stea pe ganduri), arsenal de spion. Doar doua lucruri ar 

alserviciilorspecialechinezesti, savanti sa mearga normal, lateral sau sa se mai lipsi: un BMW Z3 si o blonda in 

care sunt obligati sa lucreze pentru pla- tarasca. Poseda solide cunostinte de arte dreapta (asta daca volanul ar fi pe stan- 

nurile diabolice ale lui Nagarov. Dar in martiale (e de ajuns o lovitura din apro- ga!). In mod sigur Tn asemenea conditii 

nici unul dintre ei nu poti sa ai completa piere pentru ca un paznic sa .^doanna" n-am mai fi tremurat cu gandul la miliarde 

incredere, John realizand ca numai cineva bine de tot). Are un buzunar larg in care de vieti care depind de noi. 

apropiat 1-a putut trada. Jocul ne ofera se aduna destule lucruri necesare, atat Originalitatea jocului consta in sto- 

identitatea tradatorului exact la momentul de la cadavrele pe care le cerceteaza, cat ryline-ul prezentat prin scurte filmulete 

potrivit pentru a exploata foarte bine ten- ^^^ m ^^^_ m _^^_^^^^_ am care ne introduc in trecut. Filmuletele sunt 

siuneaacumulata. Ultimelemisiuni,dupa A \ foarte bine realizate, au o imagine si un 

ce reuseste sa scape din mainile Cerbe- . & m r * ^ sunet perfect coordonate cu starile prin 

rului, sunt ocumplitaconfruntare pentru , ^ "jm ^M care trece personajul. Discutiile se poarta 

a salva lumea de la dezastrul unui razboi k * MM M ' intr-oenglezaclaracarenepemiitesadis- 

nuclear, pe care Nagarov il visa zi si L -, M t ;•'"• ^ -^^ tingem pana si diferentele de pronun{ie 

noapte. itfrt' r - \a1 dintre un englez adevarat si un rus ame- 

*- 1^ ^^^H V mV^^ ricanizat. Toate acestea dau o putemica 

Arm©lG SGCf©t©! ^^^^^^TV^I n( ' Kl c ' c ,va ' lsm jocului, anuland latura 

,_.^Y ^^i^JWy fictiva a scenariului. Un pic mai greu va fi 

Pentru trebuie ^^^^^^^^^^^^^^^^^^ miscarea camerei. Ea \ 

stiti ca armele nu ajuta intotdeauna. Sa Vulcanul cu plasma Tntr-un colt al decorului, pana cand accsta 

impusti tot ce misuna prin jur nu este se schimba si ne va lasa un pic in ceata 

deloc o solutie, ba chiardimpotriva, alar- si de pe drum (toate obicctele care scli- refcritor la directiile pe care trebuie sa 

ma se declanseaza la un zgomot mai pu- pesc sau ies in evidenta vor fi necesare apasam ca sa mergem inainte, la stanga 

temic. determinandu-i pe paznici sa de- la un moment dat). Interactioneaza foarte sau la dreapta. Pentru a interactiona cu 

vina mult mai vigilenti si mai putin inga- bine cu celelalte caractere ale jocului, celelalte personaje ale jocului avem la 

duitori. Ca orice spion, John are o serie purtand discutii despre ceea ce-l dispozitie un mic meniu cu subiectclc 

intreaga de abilitati. In primul rand are o intereseaza (trebuie sa lc urmariti atenti despre care am putea discuta, iar con- 

pentiii ca altfel nu veti sti ce trolul apasat in dreptul vrcunui obicct ne 

> IJ5 aveti de facut, iar daca vreti va face partasi la gandurile lui John Cord 

sa-i mai intrebati o data, s-ar despre natura chestiunii in cauza. 

putea sa nu mai inteleaga). Cam asta ar fi tot. N-am sa va spun 

Are o modalitate foarte bu- nimic despre dezlegarile unora dintre in- 

na de a indupleca persoanele cercarile la care veti fi supusi. pentru ca 

incapatanate sa-i raspunda nici mienu-mi place ea cineva sa-mistrice 

(le ameninta cu pistolul). Po- tot chcful si sa-mi povesteasca de la in- 

3^^^^^ seda tehnologie inalta - ceput sfarsitul unui joe. Si apoi, care ar 

REMORA, care ii ofera infor- mai fi bucuria gamerului, daca tot ce ar 

matii vitale privind zona aveade facut ar fi sa ascultede sfaturile 

^Lm | unde se atla, il conecteaza la altora si sa nu mai faca nimic cu de la 

" ^Mmw9mmmmmmmW^ sateliti, la computerele dus- sine putere. 

Unominviziuneaandroida. manilor spargand baza de Sebah 
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Dupa DF3, febra impuscaturilor 
cu iz de realitatc nu prea pare a 
se fi domolit. Dimpotriva, alti 
producatori/distribuitori au abordat si ei 
tema solclatului american/NATO care, dc 
unul singur(de§i in unele misiuni sezice 
ca ar avea ceva suport din partea baietilor 
alora, Alpha si Charlie), face praf^i pul- 
bere din planuri de dominatie mondiala, 
din carteluri de droguri si din dictatori. 
Eidos, impreuna cu Innerloop Studios, 
au anuntat cu ceva timp in urma (fapt 
atestat si la News) ca vor lansa un joe de 
lupta solo vs. multi, ca va fi extrem de bine 
facut, ca grafica va fi nemaipomenita etc. 
Acum, ca 1-am vazut, pot spune ca s-au 
spus uncle adevaruri, dar s-a turnat si 
zeama de gogosi. Cu litrul! 

Ma due Tnauntru! 

Si uite asa incepe o noua incercare 
de a salva lumea din ghearcle nuclcar- 



atomice ale unui nebun de colonel rus 
(Jach Priboi), care arc la dispozitie tot ce 
isi poate dori un psihopat preocupat dc 
aplatizarea mapamondului. Personagiul 
principal, prin ai card globi oculari sc 
percepe actiunca, pomeste impotriva lui 
Priboi si lupta plin de vitejie, dar curand 
realizeaza ca nu merge sa intri in baze 
militarc inamice cu annele inflacarate si 
ca este mult mai bine sa te strecori, sa 
sniper-ezi si sa „cutit-ezi" inainicul tot 
astfel cum macclarul doboara in linistea 
abatorului de la Codlea un candid gui- 
tator. 

Misiunilc sunt dupa tipic: intri, rezolvi 
problema, ie§i. Desigur, a reduce jocul la 
atat ar fi o nedreptate, asa ca pregatiti-va 
sa patrundeti pe taramul detaliilor. 

Primo: inamicii „c multi da' prosti"si 
sunt posesori dc simturi remarcabile prin 
absenta. Poate reu§este cineva sa-mi ex- 
plice si mie cum se face ca o explozie 
serioasa nu este auzita de nici un soldat 



inamic, chiar daca sta chiar sub ea, dar 
un foe de pistol poate aduce pe capul 
jucatorului o baza intreaga. Tot asa, poate 
stie cineva motivul pentru care o baraca 
cu un continut sarac in adversari (in jur 
de trei) poate genera la un moment dat 
un numar infinit de barbati in kaki, bine 
inarmati. Si daca problemele s-ar opri 
doar aici... Pomeneam mai devreme de 
simturile inexistente ale inamicilor. Sa va 
dau un exemplu: doi duri (sa zicem Iuri si 
Boris), identici ca doua borcane de sman- 
tana, stau dc vorba intr-o camera cu ve- 
dere la munte. Amandoi au parol blond. 
(sus)tin carabine aratoasc si poarta ochc- 
lari de soare (desi atmosfera pare mai 
mult ploioasa, dar, deh, ce-ar fi mafia si 
terorismul fara manusi, ochelari si par- 
desie), in timp ce discuta aprins ceva in- 
audibil. Problema e ca intre timp nu stau 
sa citeasca LEVEL, ci sunt permanent 
atenti la ecle inconjuratoare, gata oricand 
sa apese un fatal buton de alarma. Obiec- 




Eu §i elicopterul inamic... 



El pleaca, eu raman sa fac plaja. 



Hai, tataie, ca ai baut destul astazi! 
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tivul este simplu: asasinarea celor doi, 
fara ca unul sa vada sfarsitul dramatic al 
celuilalt, si evitarea alarmei. Totul pare 
firesc pana cand il impusti pe unul in 
cap, prin gcamul biroului, cat timp celalalt 
sta cu spatele. Respectivul tmpu§cat da 
un tipat, care acompaniaza armonios ga- 
lagioasa spargerc a geamului. Stati linis- 
titi, nu e cazul sa transpirati! Anna fatala 
a avut amortizor si celalalt inamic, desi 
aflat la trei metri distanta de victima, nu 
a auzit ABSOLUT NIMIC! Insa partea 
cu adevarat ciudata abia incepe: in IGI, 
cadavrcle dispar foarte repede (nimeni 
nu stie unde) si, in plus, inamicii nu par 
afectati de soarta cruda a camarazilor de 
arme, cazuti la doar cateva zeci de metri 
departare de ei, ci continua sa patruleze 
linistiti. Tot asa se intampla si in cazul 
celor doi eroi est-europeni amintiti mai 
sus: dupa ce primul moare, 
al doilea nu aude nici stri- 
gate, nimic, si, culmea, con- 
tinua sa vorbeasca singur. 
O greseala de programare, 
desigur, dar ce greseala! Cu 
toatc acestea, nu pot spune 
ca AI-ul este complet idiot 
(desi trebuie sa forez adanc 
in putul memorici pentru 
a-mi aminti ceva care sa sus- 
tina afinnatia asta). Se intam- 
pla uneori sa te vada un ina- 
mic si, fugind dupa tine, sa 
ii adune pe traseu pe toti camarazii 
intalniti. Si tot AI-ul stieca daca ii suicra 
un glonte pe la ureche, trebuie sa se 
arunce pe jos, pentru a evita suicratura 
succedenta. Si bine ar fi daca acest 
comportament s-ar mentine, dar dupa 
cinci secunde soldatul vizat isi reia linistit 
patrula, de parca adineaori nu s-ar fi aflat 
la un pas de moarte (desi ar avea desmle 
locuri unde ar putea sa se ascunda si sa 
te caute!). 

Secundo: totusi, misiunile sunt struc- 
turate destul de bine. Project IGI mi-a 
adus aminte de vremurile Commandos, 
cand stateam cate o jumatalc de ora doar 
pentru stabilirea traseului de urmat si a 
victimelor de trimis cu mesaje la forul su- 
perior. Eidos ne of era de toate: tiptilari 
pe urma unordovezi incriminatorii, sal- 
vari din inchisoare a unor persoane care, 
de fapt, se afla cu totul altundeva, dis- 
trugerea unor amplasamente de baterii 
antiaeriene, introducerea in sperieti a lui 
Priboi, pentru ca acesta sa fuga cu limu- 
zina §i sa cada in... custodia soldatilor 
americani precum porumbita in plasa 
crudului vanator de... ursi etc. Asemcnca 
scenarii, din care am mai vazut/auzit cu 



zeeile, raman proaspete. Nu ma intrebati 
cum se face ca lumea inca nu s-a plictisit 
de cliseul IGI, ba dimpotriva, ca are tot 
mai mult succes. Ideea de baza este ca 
Project IGIq o briza proaspata care aduce 
arome clasice. 

Imersiune Grafica 
Inexactd 

Ma simt atras din nou in vartejul ex- 
primarilor criticabile, asa ca ma autocla- 
rific si va spun ca grafica din Project IGI 
nu se ridica la nivelul standardelor impu- 
se in ultima vreme de enginc-uri care mai 
de care mai sofisticate. Copacii, compa- 
rati cu cei din DF: Land Warrior, de pilda. 
arata absolut penibil (doua sprite-uri ase- 
zate perpendicular unul pe cealalalt si 
solide ca betonul). Daca se apeleaza har- 




Rusia, deci Su-27 



ta „satelitica" (cu tasta C, copiat dupa 
DF) si se da zoom pe unul din copaci, nu 
se vede nimic altceva decat o cmce. To- 
tusi, terenul este foarte bine realizat si 
un GeForce (preferabil 2) ajuta mult la 
imbunatatirea calitatii pictrelor si muntilor. 
Si daca tot veni vorba de munti, trebuie 
spus ca, in Project IGI, te plimbi pe tot 
ce vczi. Iti place o creasta semeata? Nici 
o problema! Oricand se poate parasi pu- 
tin misiunea pentru o mica excursie pana 
pe varf. Ciudat este ca personajul nu pare 
a avea probleme cu alunccatul, ci urea 
constant chiar si la unghiuri in realitate 
imposibil de abordat fara echipament de 
specialitatc/interventie medicala. Plaiuri- 
le montane din Project IGI sunt foarte 
frumos si colorat realizate si pot spune 
cu falangele pe miocard ca seamana leit 
cu imaginea crestei dintate a falnicilor 
munti Fagaras: albastri, misteriosi si inalti. 
Daca unele efecte grafice sunt mai 
prejos decat cele din DF3, Project IGI 
sta insa foarte bine in ceea ce priveste 
reprezentarea armelor, fata de care cele 
din Land Warriorpar a fi modele 2D lip- 
site de gust. In plus, armele nu sunt doar 
aratoase, dar se remarca si prin numar: 




Cum doriti sa va tund? Drept? Pierdut? 

traditionalul cutit Rambo, pistoalele Colt 
si Desert Eagle, automata AK.-47, cara- 
bina Jackhammer, pusca cu luneta Dra- 
gunov, grenadele si minele sunt doar ca- 
teva din jucariile intalnitc in Project IGI. 

Un ultim exemplu in legatura cu gra- 
fica si efectele: intr-0 sura gigantica, cap- 
va soldati se joaca de-a poligonul de tra- 
gere si ciuruiesc trei tinte cu mitralierele. 
Daca va veti plimba prin spatele ware- 
house-ului unde are loc exercipul de tra- 
gere, veti vedea cum gloantele care nu 
lovesc tintele ies prin perete si se izbesc 
in zidul exterior. In caz de neatentie. puteti 
chiar gusta un pic de plumb zburator, 
dar nu va recomand. 

Marea problema a Proiectului „Ma 
Due Inauntru" este Iipsa multiplayer- 
ului. E ca si cum producatorii nu ar ti 
normali: e posibil sa lansezi un joe care 
se doreste capabil sa lupte impotriva con- 
curentei acerbe a Delta Force-ulm fara 
sa implementezi modul multiplayer? Lu- 
crul acesta trage foarte greu in talerul cu 




Misiunea a doua. Trei baterii antiae- 
riene isi asteapta portia de explozibil. 

erori copilarcsti din balanta /G/-ului si, 
drept sa va spun, imi pare rau. 

Acesta ar fi Project IGI (ma rog, ceea 
cc a putut intra pe doua pagini...) In ciuda 
lipsurilor evidentc, il recomand chiar si 
celor nu prea pasionati de FPS-uri. macar 
de dragul experientei. Oricinc vrea sa mai 
stoarca putina adrenalina in vene poate 
linistit sa apeleze la produsul descris in 
prezcntul articol. Tensiune si enervare 
garantate! 

Mike 
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Uncori ma intreb ce s-ar fi intam- 
plat cu industria jocurilor pentru 
PC daca nu ar fi avut loc WWI I-ul. 
Este o tema atat de prolifica. incat nici 
nu se concepe ca un an sa treaca fara eel 
putin cinci jocuri despre al doilea razboi 
mondial. Domeniul simulatoareloravia- 
tice a profitat eel mai mult de conflagratie 
si asa au aparut zecile de flight-sim-uri 
in care P-5 1 , P-47, P-38, Bf 1 09 §i restul 
parcului aviatic au fost actori principali: 
World War II Fighters. Fighter Squad- 
ron, European Air War. Combat Flight 
Simulator. Wings of Destiny. 

Microprose s-a afirmat pe piata prin 



jocuri de calitate. UFO, seria GP, Meek- 
warrior 3 sunt doar cateva din cele mai 
importante. Imaginea impecabila de pana 
acum trebuie insa mentinuta, si ce alta 
metoda este mai buna decat lansarea 
unui nou joe de calitate cu stampila 
Microprose pe cutie. 

B-17 Flying Fortress - The Mighty 
Eight este ultimul racnet in materie de 
simulatoarc de zbor. Desi Combat Flight 
Simulator 2 se plimba deja in libertate pe 
plaiuri americane, B-l 7 are toate sansele 
sa devina eel mai bun flight-sim al anului. 
Spun asta pentru ca jocul in discutie re- 
defmeste termenul de „simulator". Dupa 



ce am jucat Flying Fortress, am ajuns la 
concluzia ca, practic, toate flight-si m-urile 
pe care le-am jucat pana acum sunt, de 
fapt, devieri de la arcade. Nu mi s-a 
intamplat niciodata sa stau o jumatate 
de zi doar pentru a pricepe cum se por- 
nesc motoarelc avionului. Cu manualul 
si cu plansa de 40/30 de cm pe care sunt 
tiparite tastele, sub o gigantica si de- 
taliata imagine a bordului unui B-17 (de 
fapt, un screenshot din joe), o zi inche- 
iata m-am luptat cu manetele, butoanele, 
comutatoarele, flapsurile, harta si siste- 
mul de navigatie, pana le-am dat de ca- 
pat. Concluzia: nu e deloc usor sa fii pi- 




4- \ \ \ * 




Gigi, tu cate gloante mai ai, ca eu deja trag in avioanele fntrebare de clasa a treia primara: Unde-or fi izvoarele 
astea cu Carpati-ul din dotare? Mure§ului? 
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lot, mai ales cand te „dai" cu avionul pe 
un covor de proiectile anti-aeriene, care 
explodeaza peste tot imprejurul §i in inte- 
riorul bombardierului. Totu§i, elementul- 
surpriza din B-17 Flying Fortress nu 
este nici fizica modelelor aviatice, extrem 
de fidel reprodusa, nici calitatea graficii, 
nici sunetul si nici detaliul istoric, ci fap- 
tul ca, in realitate, B-l 7nu este un flight- 
sim traditional. Jucatorul are mult mai 
multa treaba decat simpla pornire a 
motorului, zborul misiunii si intoarcerea 
acasa. Bombardienil american, eel mai 
mare din intreg razboiul, purta intre aripi 
10 barbati viteji, fiecare cu un rol bine 
stabilit. In B- 1 7 avem ocazia/datoria sa ll 
„interpretam" pe fiecare. Cei zece mag- 
nifici sunt: bombardierul, pilotul, co-pi- 
lotul, operatorul radio, navigatorul §i 
cinci mitraliori. Fiecare are propria per- 
sonalitate, poate fi ranit sau poate panica. 
Si, fiind un joe despre americani, spiritul 
de echipa este esential. 

Un rezervor prea plin 

Primul lucru care te izbe§te, frontal, 
este casuta cu cerintele tehnice ale jo- 
cului, care, de fapt, e mai mult o „vila" 
care ocupa toata partea inferioara a cutiei 
si care confine o compunere al carei 
rezumat prescurtat ar fi: „Iubite 
cumparator, iti multumim ca ai 
achizitionat produsul nostru, dar asta nu 
iti da dreptul sa iti inchipui ca il vei putea 
juca. B-17 este un joe supradotat, care 
are nevoie de spatiu hardware pentru a 
se manifesta, a§a ca fara un Pentium III 
cu 256 MB RAM nici sa nu-ti inchipui 
ca vei avea cat de cat o senzatie de 
zbor." Citind eu 
o atat de ingro- 
zitoare sentinta. 
am instalat jocul, 
cu inima stransa. 
Dupa un sfert de 
ora in care am fost 
obligat(sprebine- 
lemeu...)sacitesc 
confesiunile unui 

fost membru de echipaj de pe un B-17, 
timp in care jocul s-a imprastiat pe 700 
MB de HDD, am vazut intro in fata 
ochilor, si inca unul facut cu engine-ul 
jocului. Imediat dupa accea am fost 
cuprins de febra training-ului, pentru ca 
peste inca cinci minute sa caut cu 
disperare in manual cum se joaca train- 
ing-ill, pentru ca nu fusesem in stare nici 
macar sa misc avionul de pe loc si nu exista 
nici un fel de voce parinteasca (asa cum 
exista in aproape orice training de simu- 



lator), voce care sa-mi sopteasca domol, 
pe ton militar: „Puiule, apasa cele patm 
manete din centru, intoarce butoancle 
de pe panoul din stanga, apasa switch- 
urile de langa mansa, coboara flapsurile 
de la maneta din dreapta-jos. tine apasat 
intrerupatorul de deasupra intercoolcr- 
ului timp de zece secunde, dupa care 
apasa-1 pe eel de langa el timp de §ase 
secunde. Bravo! Tocmai ai pornit 
motorul 1 (din patm)." Si uite asa, incetul 
cu incetul, am reusit sa ridic avionul in 
aer. Problemele nu au incetat insa aici. 
De§i grafica este destul de bine realizata 
(fara prea mult 3D, dar cu modele de 
avioane extrem de fidel reproduse), in B- 
17 mi prea e timp sa admiri peisajul. 
Exista doua campanii, una cu un singur 
bombardier, alta cu o escadrila de avioa- 
ne B-17. Misiunile sunt tipice: bombar- 
dare, aplatizare si distrugere a unor 
objective. Dupa cum spuneam, proble- 
mele nu au incetat o data cu pomirea 
avionului, pentru ca m-am trezit ca nu 
reusesc sa ajung la obiectivul misiunii. 
Inca doua ore au fost necesare pentru a 
descoperi secretele navigatiei si ale 
comunicatiilor radio. Fara aceste doua 
elemente cheie, B-l 7 e de nejucat. Toata 
aceasta tevatura nu tine doar de 
complexitatea jocului, ci si de modul 
prost in care a fost alcatuit manualul. 
100 de pagini 






contin destul de multa informatie, dar 
manualul de B-17 e foarte prost struc- 
tural, ceea ce face jocul mult mai greu 
decat e in realitate. 

La absolvire 

Dupa ce, in sfar§it, am invatat sa 
zbor, jocul a inceput sa-si arate si pailile 
bune. In primul rand, zborul in sine. B-17 
nu este un avion de agrement si asta se 
vede din perspectiva chinuita a pilotului. 



Franz observa ca Joe s-a apucat de 
fumat. 



care se „bucura" de un gemulct din care 
nici pista nu o vede. Totusi, zborul in B- 
17 este placut (prcferabila o vedere din 
afara avionului), mai ales ca solul arata 
foarte bine de la altitudini mai mari de 
1 500 de metri (mai jos se vede prea tare 
platitudinea). 

Se prea poate ca, la un moment dat, 
sa va plictisiti de bombardier. Nici o pro- 
blema! In B-17 Flying Fortress se poate 
zbura si cu Bf 1 09, FW 1 90, Me 262, P- 
38 Lightning, P-51 Mustang si P-47 
Thunderbolt. Daca, de exemplu, 
escadrila de B- 1 7 care zboara linistita 
spre Brest pentru a bombarda portul 
este atacata de o escadrila de Bf 
09, jucatorul are dreptul de a se 
plictisi de americani si 
poate oricand sa 
„tradeze" ?i sa trea- 
ca in sosetele ori- 
carui pilot ger- 
man din 



zona (va spun sigur ca sunt 

germani pentru ca mesajele radio tree din 

engleza in alta Sprache). 

Per total, B- 1 7 se vrea un joe revolu- 
tionar, dar avantul i se cam impleticeste 
in cerintele de sistem. Peste o jumatate 
de an, cand cerintele acestui joe vor ajun- 
ge standard, B- 1 7 va fi un venerabil buni- 
cut, cam doct si complex, dar tot bunicut. 
Atat. 

Mike 
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Resident Evil 3 



Din negura vrcmii apar doi mo§- 
negi tinandu-se de mana. Erau 
nuiiiai ei si intreg pamantul era 
al lor... Ccl putin asa credeau ei, caci in 
spate I e lor apar o gasca de vreo... sa tot 
11 fost cam 15-16 zombie? 

Compendiu: zombie = fiinta necu- 
vantatoare dar care grohaie. nu mesteca 
dar inghite, nu e in viata dar traieste 
(D-zeu §tie cum), nu-1 cunosti dar el ar 
vrea. Fiinta ccrtata cu legea ce traieste 
pe spinarea concetatenilor mai pasnici 
ce isi castiga painea in mod onest frec- 
ventand zi de zi fabrici si uzine, buticuri 
si tarabe, trolee si tramvaie. 

Dupa cum spuneam, cei doi buni pri- 
eteni se indreptau agale spre casa lor 
cand din piimant .si iarba verde tam-nesam 
zombilicii sarsi lecamdaomorif. 

Tie, o buna fatuca din popor, iti cam 
sare mustaru', te saturi de nelegiuirile ce 
le taceau acesti paraziti inumani si incepi 
sa ii eradichezi. 




Emanciparea femeilor, pe bune! 



Zombie, versiunea 3.0 

Povestea din RE3 este o continuare 
a lui RE2 (va aduceti aminte de Claire si 
Leon care au pus capat fabricii de non- 
sferati?, daca nu, va reamintesc eu!), te 
trezesti in pielca unui nou personaj care 
i§i da seama ca viata in orasul distrus nu 
isi are nici un rost. Umbrella, firma ce a 
produs toate aceste rebuturi ale socie- 
tatiLeste totalmente rasa de pe fata pa- 
manlului, lucru de mirare, caci, de rapt, 
locatiile cele mai de erect in RE 2 erau in 
interiorul ei. Nu mai vezi aparate care mai 
de care mai sofisticate, gadgeruri pe care 
sa le pui in functiune sunt mai purine si 
relativ mai simple. Tot jocul sufera din 
pricina lipsei de efect a quest-urilor pusc 
la dispozitie, din cauza lacunelor in difi- 
cultate si limitarii spatiului pe care trebuie 
sa-1 parcurgi pentru a le rezolva. 

Toate lucrurile pe care te asteptai sa 
le gase§ti imbunatatitc lipsesc cu desa- 
varsire. Accleasi peisaje 2D, sunete si per- 
sonaj e patratoase cu care ne-am obisnuit 
din RE2. Si, in plus, bug-uri pestc bug- 
uri la capitolul grafica. Te pocnesc din 
primcle secunde ale jocului dungile ce 
apar pe tot ecranul §i iti creeaza o ciudata 
senzatie de puzzle. Ei bine, aceste dun- 
gulite sunt omniprezcnte doar in modul 
full-screen, caci in mod window ele nu 
apar. $i normal ca nu te incanta acest 
lucru, caci ce farmec are cand tu indrepti 
anna spre Recycle-Bin? 



Se pare ca nu s-a lucrat deloc la ca- 
pitolul grafica, deoarecc in timpul numc- 
roaselor filmulete ce iti captiveaza atentia 
(?!) obscrvi cum i se disloca un umar per- 
sonajului tau, sau cotul, cu care de altfel 
face niste miscari extrem de expresivc 
(yeah right!), pluteste cam cu 5 cm de 
locul unde ar trebui sa fie legat de restul 
structurii bratului. 

Sunt o gramada dc carente la capi- 
tolul grafica, dar poate ca cu asteptam 
mult mai mult de la un RE3 fata de vechiul 
si demultexpiratul RE2\ Imaginati-vacum 
ar 11 aratat un personaj 3D intr-o locatie 
3D, sau cum ar fi fost ca in loc de doua 
bratc total inexpresive ce se misca bez- 
metic pentru a crea o ciudata si extrem 
de „disconfortanta" senzatie de thrill sa 
tie o mana acoperita de o maneca ce lasa 
umbre dupa lumina sau flutura in functie 
dircctia de miscarc a bratului. Sau, alta 
chestie deranjanta: personajul tau are un 
damage de de-abia poate sa-l duca, isi 
taraste un picior dupa el, mana ii atarna 
la gat ca un carlo f si ajungc la o scara... 
toate bune si frumoase pana se apuca 
sa o urce; sa vezi atunci cu ce voiosie si 
pofta de viata urea de parca nu s-ar duce 
sa-§i dea duhul la marginea primului 
peretc ce e in stare sa o sustina, ei urea 
spre Poarta Raiului unde il astcapta Sf. 
Duh cu paine si ceapa gala sa-i cedeze 
locul sau de privilegial set. 

Vrem schimbare!!! 

Chestiuni noi? Are si d-alea. De 
excmplu apare o chestie desteapta care 
se cheama Reloading Kit si in prezenta 
de Gun Powder A, B sau C face sa mai 
apara niste munitie. Adica, daca ai ramas 
fara gloante pentru II. Gun, bagi niste 
pudra de praf de pusca marca A si auto- 
mat beneficiezi de o noua cutie de gloan- 
te. Care este chestia cu schepsis... daca 
faci chestiunea asta de mai multe ori, 
inveti sa faci si altceva. adica alt tip de 
munitie cu care faci mai multa „mizerie" 
in jurul tau. 

Lucru fain si nu prea... daca iti faci. 
tipuri noi dc munitie, in schimb nu iti mai 
poti upgrada armele, si mai tii mintc ce 
bine te-ai simtit in RE2 cand ai gasit niste 
bucati de ceva care combinate cu shot 




Te-a in§elat sotul? 



Te-a lasat prietenul? 



Pune mana pe arma §i trage!!! 
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Se baga carnea in marina de tocat se invarte de manivela acesteia... ... te uiti prin inventory dupa mirodenii... 



gun-ul dadea ceva de echivalcntul unui 
tun dc pe un T-34 personal izat special 
pentru tine? Ehe, dar unde sunt timpurile 
alea?! 

Aaa, era sa uit! In meniul tail multi- 
functional si complet acclasi, apare un 
Magnum cc scamana perfect cu un Colt 
38, iar la tine in mana se prezinta sub o 
forma ciudat de suspecta si de asema- 
natoare cu a unui Desert Eagle. Extrem 
dc paranormala si de suspecta aceasta 
metamorfoza a unui instrument de li- 
nistire a maselor. 

Inca o chestie: sunt extrem de multc 
si de stresante tllmele din timpul jocului, 
care bine-nteles ca unele dintre ele au 
rostdea-ti maida niste vagi indicii.dara 
caror mare majoritate sunt taeute exact 
pentru a te debusola pe tine si de a face 
jociil sa piarda din cursivitate. $i totusi, 
nu asta e lucrul al nasol, ci faptul ca nu 
poti sari pestc ele. 

De exemplu, chiar in primele doua 
minute din joe am nimerit in mijlocul unui 
puhoi de fiinte reprezentative pentru joe 
(aka zombii) ce doreau sa faca un pic de 
conversatie cu je, iar eu, baiat de comitet, 
ma pregateam sa ii primesc cu o salata 
asezonata de A. Gun (probabil Auto- 
matic Gun), cand... stupoare... probabil ca 
tinand foartc mult la pielea lui, caracterul 
preia comanda si o ia la goana. Normal ca 
io m-am suparat si pe el si pe zombie si 
m-am hotarat sa nu salvez si sa o las pe 
gagica sa moara cu prima ocazie cu un 
amarat dc boschetar de gat. 

Salvarile nu mai sunt asa de impor- 
tante ca in RE2, aici ai un infinit dc ink 
ribon-uri pe care poti sa le folosesti de 
fiecare data cSnd dai de o masina de scris. 
Nu mai conteaza de cate ori salvezi pe 
parcursul jocului, ci doar timpul in care 
termini jocul (maxim 2 ore) pentru a be- 
neficia de unele avantajc. Avantaje cum ar 
fi munitie infinita sau una-doua arme noi. 

Daca nu ai chef sa te chinui sa ter- 
mini rapid, si vrei sa stai sa linistesti orice 
baietas, dar totusi vrei sa ai munitie in- 
linita poti face altfel. $i anume: exista un 
mod auxiliar de a juca, se cheama Mer- 



cenaries (n.a. a se citi cum se scrie). Aci- 
lea poti sa joci si cu un tip si efectiv sa 
pleci la starpit prostia din tara. Dupa o ast- 
fcl de sesiune intr-o gradinita cu program 
prelungit bagi de seama ca esti in posesia 
unei fabuloase sume de bani cu care iti 
poti cumpara o cantitate infinita de munitie 
pentru o anna la alcgere, anna pe care o vei 
folosi in timpul jocului nonnal. 

In timpul peregrinarilor spre des- 
copcrirca eului tau interior, te vei impie- 
dica de un numar de personaje stupefiant 
de ilogice care te vor §oca prin lipsa lor 
de participare la desfasurarea jocului si 
prin efectiva lor incapabilitate de a reac- 
tiona in mod real la actiunile ce au loc in 
jura] lor. 

Un nou exemplu ce il dau este un 
barbat cu o proem inenta in zona stoma- 
cala extrem de vizibila ce iti explica printre 
sughituri cum ca pe fii-sa ar fi rapit-o 
varcolacii, iar apoi fuge si se ascunde 
intr-un dulap tara a manifesta nici cca 
mai mica intentie de a o salva. Ia sa i se fi 
intamplat asta lu' tata Floarea din deal, 
ca pleca ea sa se bata si cu rechinu' alb 
nu numai cu o adunatura de nespalati la 
care le-a tot spus sa nu mai fumeze in 
scara ca-i urecheaza de le merg fulgii. 

Taste?! Avem §i d-alea. Aceleasi... 
cu mici modificari. Adica a mai aparut 
una: S-ul, cu care tintesti automat. Un 
lucru foarte util de care te folosesti free- 
vent mai ales cand auzi un zgomot sus- 
pect printr-un loc in care camera nu iti 
permite sa privesti, caci view-ul 3 rd per- 
son prin care faci cunostinta cu perso- 
najul si cu mediul inconjurator este asa 
de bine pus la punct incat sunt momente 
in care tot ce vezi este un perete cu un 
grafitti extrem de graitor. sau iti vezi per- 
sonajul prin prisma unui soarec ce sufera 
de strabism si bleg de piciorul stang. 

Prin combinatii de taste se mai pot 
face niste miscari ce te ajuta mai ales in 
close combat, cum ar fi o intoarcere la 
1 80 de grade atat de rapida incat nu poa- 
te fi observata cu ochiul liber si pe mo- 
ment te crezi Jackie Chan, sau daca esti 
surprins de o haita de zombie la loc 




... si se serveste cald! 
^\ ...I 




O zi normala la serviciu. 

stramt acum ai posibilitatea de a le da un 
brand si dc a sari in laturi la loc larg unde 
poti sa le explici mai bine cum sta treaba 
In Irak si de ce nu mai ai apa calda dupa 
12 noaptea. 

Pana data viitoare... 

Cam atat despre super-beslialul, ex- 
trem dc specialul, magnific de reziden- 
nalul Resident Evil 3. II recomand celor 
care due dorul fratelui mai mic dar mai 
spomic, celor care nu au jucat RE2, celor 
care traiesc o viata echilibrata (dar doresc 
o schimbare) traita in armonic cu natura 
si cu semenii lor, dar mai ales as vrea sa-i 
aduc multumiri speciale mamei mclc care 
m-a sprijinit de ciind am fost mic, veci- 
nului de sub mine ca ma suporta si nu in 
ultimul rand cainelui alb cu negru ce ma 
astcapta plin de grija si iubire noapte de 
noapte in fata scarii si de cum ma vede 
sare la mine ca la o ciosvarta apetisanta. 

Miahi 
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Ghidul piratului cutezator... Harta catre 
comoara ascunsa 



Daca tot suntcm la rubrica walk- 
through, am sa va prczint in con- 
tinuare solutia unuia dintre cele 
mai asteptate jocuri adventure ale aces- 
tui an. Sfatul meu este Tnsa sa inccrcati 
sa-1 terminati fara sa va aruncati ochii 
peste aceste pagini, va fi mult mai dis- 
tractiv. Oricum, inaintc de a incepe, mai 
vreau sa va dau doua sfaturi mici, discu- 
tati cu toate personajele pana nu mai au 
nimic de spus, cxaminati totul si culegeti 
absolut orice se poate lua. Daca nici asa 
nu ve{i reusi sa dati de capatul jocului, 
atunci cititi mai departe... 



Intro 

Povestea incepe cu tine legat de ca- 
targul vasului, in timp ce Elaine se chi- 
nuie sa tina piept unei annate de pirati. 
Intoarce-te pana ajungi cu fata in drep- 
tului suportului cu carbuni incinsi. Lo- 
veste-1 cu piciorul si apoi culege unul 
din carbunii aprin§i... intoarce-te rapid 
catre tunul incarcat si arunca bucata de 
carbune in fitil.. Urmareste secventa ci- 
nematica in urma careia vasul pirati lor 
este scufundat, iar tu si logodnica debar- 
cati fara probleme pe Melee Island. 



Melee Island 

Imediat cc ai debarcat afli de proble- 
mele aparute §i fiigi repede acasa. La timp 
pentru a vedea un pirat cum incearca sa 
ti-o distruga cu catapulta. Vorbeste cu el 
si afli ca pentru a se opri are nevoie de 
ordin scris. Mergi in oras si intra in 
SCUMM Bar. Vorbeste cu barmanul 
pentru a afla ca ai nevoie de un cos pen- 
tru covrigei. Du-te in colt la betiv si exa- 
mincaza balonul. Vorbeste apoi cu cei doi 
jucatori dc darts §i provoaca-i... Cand iti 
cer ce tinta sa loveasca indauna-i spre 
balonul de langa betiv. Acum poti sa iei 
cosul cu covrigei dc pe masa betivului. 
Mergi catre celalalt pirat ce sta la masa. 
Intreaba-1 daca vrea sa intre in echipajul 
tan si apoi provoca-I la un Insult Wres- 
tling. In tabelul alaturat sunt raspunsurile 
pe care trebuie sa le dai. (v. Tabelul 1 ) 

Odata invins, acesta se va alatura 
echipajului tau. E momentul sa faci rost 
§i de o corabie, a§a ca fuga in port. In 
port afli ca nu ai autoritatea sa inchiriezi 
un vas, asa ca nu-ti ramane de facut 
decat sa culegi banda de cauciuc de 
langa automatul de grog si sa te intorci 
la casa ta. Foloseste cauciucul pe 
cactusul din fata vilei sj apoi vorbeste 
din nou cu piratul. Ofera-i ni^te covrigei 
pentru a-1 indeparta de catapulta si 
joaca-te un pic la instrumentele de ghi- 
dare ale acesteia. Priveste cum sc dis- 
tmge o catapulta. Dupa ce faci cunos- 
tinta cu Charles L. Charles, fugi din nou 
in oras si vorbeste cu cele doua perso- 
naje care stau in fata primariei. Vorbe§te 
cu ei pana afli ca sunt doi fosti compo- 
nent ai echipajului tau si ca nu sunt 
incantati de ideea de a ti se alatura din 
nou. Promisiunea unor slujbe guverna- 
toriale caldute le va inmuia insa indarji- 
rea. intoarce-te acasa unde o vei gasi pe 
Elaine. Pe dulapiorul cu chinezarii al lui 
Elaine vei gasi un contract de slujbe gu- 
vernatoriale. Da-i-1 lui Elaine pentru a-1 
semna. intreab-o dc vapor sj ea iti va da 




Melee Island... 



Lucre Island... 
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un Gubernatorial Symbol. Intoarce-te la 
cei doi si da-le contractul semnat. Acum 
ai un echipaj complet. Mergi in port 
arata-i Gubernatorial Symbol-ul ma- 
troanei de acolo si ai primit o corabie cu 
care sa pleci spre Lucre Island. 

Lucre Island 

Odata ajuns pe insula, urea scarile 
si culege rata. Apoi mergi spre Biroul 
Avocaplor. In drum vei intalni un fost 
pirat care s-a dedicat comertului cu par- 
fum. la de pe stand o sticluta de Cologne 
si de langa un recipient gol. Acum intra 
in cladirea avocatilor. Acestia iti vor da 
o scrisoare de la Grandpa Marley. Cites- 
te-o si vei afla de existenta unei mosteniri 
ferecata bine in seifurile Bancii de pe 
Lucre Island, mostenire legata de un arte- 
fact misterios denumit The Ultimate In- 
sult. Mergi la banca, asculta conversatia 
dintre Britany si afaceristul australian, 
apoi vorbeste si tu cu Britany. Arata-i 
Guberatorial Symbol-ul §i te vor introdu- 
ce in seif pentru a-ti inmana mostenirea. 
In timp ce examinezi continutul lazii, un 
bandit ataca banca, i{i fura mo§tenirea si 
pleaca, singurul indiciu pe care ti-1 lasa 
este faptul ca nu are nas. Usa seifului 
fund acum blocata, va trebui sa iesi cum- 
va din seif. Aduna toate obiectele din 
incapere: sabia, cei trei bureti, batista, 
sticla de grog si cutia muzicala (unele 
dintre aceste obiecte le vei gasi in safe- 
box). Folose§te sabia pe balamaua de jos 
a usii. In crapatura formata indeasa ma- 
nerul sabiei, apoi pe rand buretele mic 
(uda-1 cu grog), buretele mijlociu (uda-1 




O corabie roz pentru un pirat romantic. 

cu grog) §i buretele mare (uda-1 cu grog). 
Usa sare din tatani tar tu poti iesi numai 
bine pentru a fi arestat si acuzat de spar- 
gerea efectuata la banca. Ti se va pune 
la glezna un dispozitiv care sa te impie- 
dice sa parasesti Lucre Island si ti se da 
voie sa pleci pentru a-ti putea dovedi 
nevinovatia. Culege conserva cu untura 
de pui $i vorbeste cu Otis. Mergi la ban- 
ca sj indreapta-te spre gura de canal. Fo- 
lose§te manerul sabiei pe gura de canal. 
Uita-te pe capacul de canal si retine nu- 
mele scrise acolo. Acum mergi la Palace 
of Prostheses, vorbeste cu Deadcye 
Dave pana ip apare optiunea de ..free 



|TabeluM 


Insulta Raspunsul 


Your knuckles 1 will grind into a 
splintery paste. 


1 thought the bean dip had a strange 
taste. 


I've got muscles in places you've 
never even heard of. 


It's too bad none of them are in your 
arms. 


Hey, look over there! 


Yeah, yeah, 1 know. 


My 98-year-old grandmother has 
bigger arms than you. 


Yeah, but we both got better bladder 
control than you. 


I'm going to put your arm in a sling. 


Why, are you studying to be a 
nurse? 


Do 1 see quivers of agony dance 
on your lips? 


It's laughter that's caused by your 
feathery grip. 


My stupefying strength will shatter 
your ulna into a million pieces! 


I'm surprised you can count that 
high! 


Give up now, or 1 will crush you 
like a grape. 


1 would like it if you would stop your 
WINE-ing. 


Your arms are no bigger than fleas 1 
have met. 


So that's why you're scratching. 
I'd go set a vet. 


People consider my fists lethal 
weapons. 


Sadly, your breath should be 
equally reckoned. 


Only once have 1 met such a 
coward! 


He must have taught you everything 
you know. 


You're the ugliest creature I've seen 
in my life! 


I'm shocked that you never have 
gazed at your wife. 


Today, by myself, twelve people 
I've beaten. 


From the size of your gut, I'd 
guess they were eaten. 


I've out-wrestled octopi with these 
arms! 


I'm sure that spineless creatures 
everywhere are humbled by your 
might. 


My forearms have been mistaken 
for tree trunks. 


An over-the-counter defoliant 
could help with that problem. 



gift", hi va spune o poveste la care va 
trebui sa raspunzi cu numele inscrise pe 
capacul de canal. Iti va da o membrana 
ce se vrea a fi piele artificiala. Da-i batista 
culeasa din banca pentru a o mirosi. Fo- 
lose§te cutiuta muzicala cu Dave. Cat 
timp aceasta canta, fugi repede la cosul 
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Kazaciok in varianta caraibiana. 

de langa usa si fura una din mainile arti- 
ficiale. Intoarce-te la gura de canal si fo- 
loseste pielea obtinuta pe aceasta. Cu 
ajutorul trambulinei realizate poti intra 
in banca... pe geam. Odata intrat, coboara 
pe scara si trage de firul din stanga. Se 
va aprinde lumina, mergi spre masa §i 
culege Scupper Ware container de pe 
masa. Urea inapoi pe scara si examineaza 
umbra ciudata de pe perete. Vei gasi un 



nas artificial pe care bineinteles il va 
retine inspectorul ca dovada. Miroase 
la randul tau batista pentru a obtine 
cateva detalii referitoare la „aromcle" sale. 
Acum mergi la House of Sticks, vorbeste 
cu proprietarul si apoi culege nimegusul 
de langa standul cu bastoane. Acum mergi 
la magazinul de momeli. Chiar in dreapta 
se afla un container cu momeli gratuite. 
Culege una si pune-o in Scupper Ware 
container, apoi folosesjte recipientul gol 
pentru a mai lua niste momeala. Tot acolo 
se afla §i un circ de tennite, folose§te mana 
artificiala pentru a le fura. 

Acum iesi din ora§. Mergi la mlastina 
si folose§tc recipientul gol pentru a lua 




Vestile rele se afla intotdeauna 
primele. 




O scena familiara Tntr-un bar... 

niste apa. Mergi apoi acasa la Ozzie §i 
culege floarea care se afia langa fantana 
arteziana. Intra inauntru, vorbeste en Oz- 
zie si foloseste sticluta de cologne pe 
unul din trofeele apropiate de Ozzie. Fo- 
loseste floarea $i rumegusul pe recipientul 
cu parfum creat de tine. intoarce-te la 
House of Stick. Acolo vei gasi noul bas- 
ton al lui Ozzie si foloseste mana infes- 
tatii cu termite pe el. Lasa-I pe Ozzie sa- 
si recupereze bastonul si mergi la Pal- 
ace of Prostheses sa te intalnesti din nou 
cu Deadeye Dave. Foloseste parfumul 
creat de tine pe Deadeye Dave si acesta 
iti va spune numele real al banditului. 
Acum trebuie sa afli cum ajungi la casa 
lui. Pentru aceasta trebuie sa folosesti 
mecanismul de pe tcjgheaua lui Dave. 
Celc 5 fatete ale rotitelor reprezinta ini- 
tialele numelui spus de Dave astfel: 
prima imagine (incepand cu iepurele) 
literele A-D, a doua E-H, a treia I-M, a 
patra N-S si ultima T-Z. Cum numele ban- 
ditului se schimba de la un joe la altul, 
va trebui sa-l descoperiti singuri. Daca 
ai reusit, vei obtinc o foaie pe care scrie 
cum sa ajungi la casa banditului. Pentru 
a te aventura in mlastina vei mai avea 
nevoie §i de un ceas. 

Mergi in port si ia-o la stanga pana 
intalnesti doi pirati jucand sah. Vorbeste 
cu ei si incearca sa le distragi atentia 



astfel incat sa ajunga sa se certe (pentru 
asta trebuie ca amandoi sa greseasca o 
mutare). Acum poti sa le iei ceasul de 
sah si sa mergi in mlastina. Pune ceasul 
pe pluta. Navigarea este destul de usoa- 
ra dar mananca mult timp. Trebuie doar 
sa te uiti cat indica ceasul si apoi verifici 
pe foaia cu indicatii in ce directie trebuie 
sa o iei la acea ora. La un moment dat o 
sa te intalnesti cu tine insuti (un Guy- 
brush viitor) care iti va da o cheie si nis- 
te obiecte (tine minte ordinea in care \\ le 
da). Vorbeste cu el §i tine minte §i ce 
numar rosteste. Cu cheia deschide poarta 
si continua-ti calatoria. Te vei intalni din 
nou cu Guybrush, dar de data aceasta 
tu vei fi Guybrush eel viitor. Da cheia lui 
Guybrush din trecut si resml obiectelor 
exact in aceeasi ordine. Apoi raspunde-i 
la intrebare cu numarul memorat. Daca 
ai gresit, vei fi teleportat la inceputul 
mlastinii sj trebuie sa o iei de la Tnceput. 
Daca in schimb ai facut totul bine, vei 
ajunge la casa lui Pete. 

Furi§eaza-te la fereastra si asculta 
discutia dintre Pete si Ozzie. Dupa ce 
Ozzie pleaca, foloseste untura de pui pe 
covorasul de „welcome" sj apoi arunea 
rata pe geam in casa. Si uite asa te alegi 
cu un bandit capturat. Bineinteles ca 
inspectorul tot nu e convins de nevino- 
vatia ta, mai trebuie sa rccuperezi si bu- 
nurile furate. Mergi la Ozzie acasa, spu- 
ne-i ca §tii de intelegerea lui cu Pete §i 
pacaleste-l ca stii unde este comoara (nu 
conteaza unde-i spui ca este). Se va duce 
repede sa investigheze, iar tu il vei unnari 
iiijor datorita urmei de rumegus lasate 
de bastonul lui infestat acum cu tennite. 

Odata ajuns in laguna sccrcta, vezi de 
unde iese Ozzie ca sa poti localiza intrarea 
secreta. Patrundc in cavema, mergi spre 
masa !?i apasa butonul rosu. Perdeaua se 
va da la o parte pentru a dezvalui o pestera 




subacvatica in care se alia lucrurile 
furate. Iesi afara si sari in apa. Sub apa 
este foarte intuneric... Cu ajutorul Scup- 
per Ware container in care ai deja 
momeala pusa capturcaza unul din pestii 
fosforescenti care se plimba prin zona. 
Acum ai si lumina si poti vedea intrarea 
in pestera. Intra in caverna, recupereaza 
lucrurile furate si nu uita sa iei de jos si 
sumbul. Iesi din apa si du-te la inchisoare. 
Da-i inspectorului surubul si priveste 
secventa cinematica de Tncheicrc a 
actului. Acum te poti intoarce cu tot 
echipajul pe Melee Island. 

Melee Island - din nou 

Mergi acasa si da-i lui Elaine vestile 
bunc. Apare Charles L. Charles doar 
pentru a-si arata adevarata fata. E timpul 
sa cauti acel artefact misterios. The Ulti- 
mate Insult, pe care toti si-l doresc. 

Prima vizita la International House 
of Mojo, casa cu multc faclii din oras. 
Odata intrat examineaza masa din centru 
(care arata ca o mana) pana dai de un 
deget care arata „altfeP. Foloseste-1 si 
va aparea misterioasa doamna Voodoo, 
care 1-a mai ajutat pe Guybrush §i in vei;- 
siunile anterioare. Cand ii vei spune de 
mostenirea primita. Voodoo Lady va 
scoate din lada trei obiecte cuprinsc de 
magia Voodoo, o pereche de cercei, un 
colier si un stilou §i-ti va spune ca mai 
exista si un al patrulea obiect care se afia 
sigur pe Melee Island, dar trebuie sa-I 
gase§ti singur. 

Mergi spre SCUMM Bar, care a 
suferit ceva transfonnari. Cum nu mai are 
grog trebuie sa mergi in port la vechiul 
automat de groguri. Veriflca orificiul 
automatului §i vei gasi o moneda. O in- 
troduci in aparat, care, dupa o serie buna 
de pumni si suturi, ?ti va oferi ciiteva cutii 
de grog. Culege una dintre ele. Acum 
du-te sa-ti vizitezi un mai vechi amic. 
Meathook. 

Mergi la el acasa si vorbe§te cu el pen- 
tru a afia cat mai multe despre pasiunea 
lui de a picta cu ceara. Vei afia ca el a 
pictat o harta pentru Grandpa Marley ce 
trebuia sa fie ofcrita lui Elaine drept 
cadou de nunta. Exact al patrulea obiect. 
Numai ca Meathook a pictat peste harta 
un peisaj si a vandut tabloul. Dupa ce ai 
cules pensula din galeata intoarce-te la 
SCUMM bar, acum LUA Bar. Aseaza-te 
la bar $i comanda-i chclneritei ceva de 
mancare, ceva gatit. Asteapta pana cand 
va aparea un vaporas cu comanda ta (in 
flacari). In timp ce se apropie, scoate din 
Inventory pensula §i pregateste-o pe 
,Jam the Paintbrush in the Underwater 
Mechanism". Cand vaporasul se apro- 
pie de tablou foloseste pensula pentru a 
bloca mecanismul. Daca ai nimerit atunci 
vaporasul se va opri exact sub tablou si 
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O iubire... 

ceara se va topi. Bucatarul va iesj repede 
din bucatarie sa vada ce se intampla. 
Acum trebuic sa fugi repede in bucatarie 
S,i sa folosesti grogul pe boiler. Acum 
mecanismul se va opri definitiv. Ceara 
de pe tablou se va topi toata, iar buca- 
tarul suparat ti-1 va oferi. Acum 
mergi in port. Ajuns la vapor, 
folose§te in ordinc ccrceii. 
colierul. stiloul sj harta pe 
figurina de lemn de pe 
vapor. Acum ai aflat pe 
ce insula se ascunde 
artefactul; de ase- 
menea, vei obtine §i 
o schita a acestuia. 
Dupa ce apare 
Elaine $i ii vei retur- 
na Gubernatorial 
Symbol-ul, poti na- 
vigasprealtezari. 

Jambalaya 
Island 

Imediat ce ai ajuns pe insula, intra in 
prima casa de pe stanga, dupa care in- 
dreapta-te spre Planet Thrccpwood. 
Chiar la intrare vei avea parte de o rein- 
talnire placuta cu Murray, craniul eel 
„evil". Apoi mergi spre statuia lui Elaine 
§i vorbeste cu turistul de acolo. 

Urmatoarca destinatie este Star Bu- 
caneer's unde, inainte de a intra, exami- 
neaza cana de cafea din geam. Odata in- 
trat. ia ..empty groggocin mug" din spa- 
tele plantei s. i apoi vorbeste cu turista de 
la suveniruri. Daca ii examinezi geanta. 
vei observa un „Star Bucaneer's souve- 
nir mug". Dupa ce ii distragi atentia, poti 
schimba cele doua cani. Mergi pana la 
casa de marcat, ia una dintre ofertele 
gratuite de „Schmear Whiz" si vorbeste 
cu functionarul pentru a obtine o rcum- 
plerc gratuita a canii de groggocino. 
Acum trebuie sa te intorci la statuia din 
centru pentru a discuta din nou cu turis- 
tul care iti va da cateva informatii pretioa- 
se. Dupa ce ii arati schita artefaetului, vei 



afla ca palaria ce 
lipseste statuii e 
unul dintre obiec- 
tele de quest. 
Mergi apoi spre 
Microgroggery 
unde te vei intalni 
cu Carla, vorbeste 
cu ea §i cu barma- 
nul. Cere un grog, 
vei primi un Grog 
Jr., deoarece nu vei 
putea sa-i arati nici 
o forma de ID. 

Intoarce-te la 
docuri si mergi pe 
insula unde locu- 
ieste fiul lui Tiny 
LaFeet (despre care ti-a povestit turistul 
de la statuie). Fdloseste pluta publica §i 
vei ajunge pe insula dupa o scurta 
intalnire amicala cu Admiral Casaba. 
Ajuns acolo. mergi la spectacolul de 





papusj §i vorbeste cu ficcare dintre ele. 
Cand ajungi la papusa Guybrush cere sa 
discuti cu pSpusarul. Cere acest lucru 
pana cand papusarul va aparea. Cand ii 
vei arata schita artefaetului, acesta va 
fugi inspaimantat, uitand de papusile 
sale. 

Mergi acum la 
§coala ?i inscrie-te 
si tu la cursuri. 

Mergi la exa- 
menul final unde 
va trebui sa ras- 
punzi la trei intre- 
bari cu raspunsu- 
rilecelemaiproas- 
teposibile. Binein- 
teles, vei primi un 
dunce cap sj vei fi 
exmatriculat. Acti- 
veaza alarma de 
incendiu pentru ca 
profesoara sa fuga 



din s.coala si tu sa te poti uita in lada cu 
lucruri de pirat confiscate. Din lada vei 
obtine „pirate trading card" §i „parrot 
whistle". Cum profesoara se va intoarce 
repede va trebui sa repeti operatiunea 
de doua ori pentru a lua ambele obiectc. 
Coboara spre tarm !?i treci pe langa 
casa din dreapta plutei. Vei intalni doi 
pirati discutand. Cand te apropii de ei. 
femeia pirat va fugi si vei afla ca daca trei 
sau mai multi pirati sunt vazuti impreuna 
amiralul va trage asupra lor. Vorbeste cu 
piratul ramas si afli ca el e fiul lui LaFeet. 
Iti va spune ca el a furat palaria statuii, 
dar ca nu mai stie unde a tngropat-o, 
papagalii lui insa stiu sigur. Problema e 
ca unul e mincinos pe cand celalalt e 
onest. insa iara§i nu se §tie care. Mergi 
acum pe plaja langa gramada de bolovani 
si folose§te tluierul de papagali. Pasarile 
vor veni, da uneia dintre ele sa bea Grog 
Jr. Pentru a le ameti sj a le deosebi mai 
u$or. Acum intreaba-i care este numelc 
tau §i din raspuns iti vei da seama 
care e mincinosul si care nu. 
Va trebui sa gase§ti bo- 
ovanul potrivit. Cand 
papagalii aterizeaza pe 
un bolovan intreaba-i 
daca acela e bolovanul 
sub care e ascunsa 
palaria. In functie de 
pasarea pe care o 
intrebi §i de raspun- 
surile obtinute vei 
putea afla care este 
bolovanul buclucas. 
Scoatc papusile si la 
un mic spectacol ad- 
hoc. Fa-le sa se certe 
punandu-l pe LeChuck sa 
zica ceva mat despre Guybrush. 
In urma unei secvente cinematicc. bolo- 
vanul va fi distrus iar tu poti culege din 
crater palaria de bronz a statuii. 

Acum trebuie sa te intorci inapoi pe 
Jambalaya Island. 

Urea dealul pentru a ajunge la Stan's 
Time Share de unde vei lua Time Share 
Brochure §i o sticla de lipici. Tot de la 
Stan poti obtine un ..Mega Monkey 




... de neuitat. 



Hei! Unde mi-e capul? 



Sosirea in Lucre Island. 



Un bandit la conserva. 



Mug Meal Cupon", daca folosesti 
groggocino pe tine inaintc de a-i cere lui 
Stan un mic serviciu de trei ore. Acelasi 
cupon il mai poti obtine folosind lipiciul 
pe masinaria de la Microgroggery pe care 
o vei calari apoi vreo doua ore. 

Dupa aceea mergi spre interiorul 
insulei la concursul de sarit de la tram- 
bulina. Vorbeste cu Marco de Polo si 
provoca-1. Mergi la judecatori pentru a 
obtine certificatul de saritor cu care te vei 
intoarce la Marco. Va trebui sa faci minim 
trei sarituri. 

Prima: sari pur si simplu, dupa care 
mergi la arbitrii si intreaba-i de cele mai 
slabe scoruri. Unul dintre arbitri va 
marturisi ca a fost mituit. Verifica Time 
Share Brochure si vei descoperi poza 
acelui arbitrii cu o blonda. Folosind 
aceasta informatie il vei convinge sa fie 
mai corect in aprecieri. Ceilalti doi arbitri 
iti vor da indicatii pretioase. Va trebui sa 
copiezi fidel sarituri le lui Marco, sarituri 
ce vor fi anuntate la inceput. Sarituri le 
constau intr-o combinatie de patru 
miscari si anumc: 

Keelhaul (tastaS US) 

RumBaiTel(tastaJOS) 

Alpha Monkey (tasta STANGA) 

Spinning Swordsman (tasta 
DREAPTA) 

In coltul stanga sus se vor afla trei 
statuete de aur, daca la sfarsitul combi- 
nafiei toate trei vor sta in picioare, atunci 
ai executat o saritura perfccta. 

Pentru saritura de departajare mergi 
in cort si pune Schmear Whiz in sticluta 
de Baby Seal Oil. Vei sari primul si poti 
face orice combinatie doresti, Marco va 
pierde oricum. Accepta-ti trofeul bine- 
meritat, care, surprinzator, este al doilea 
obiect de quest. intoarce-te la Planet 




§i un pirat mirositor. 



Threepwood si vorbeste cu chelnerita. 
Fa comanda si plateste cu cuponul obti- 
nut fie de la Stan, fie de la Microgrog- 
gery. Chelnerita iti va aduce bautura intr-o 
cana sub forma de cap de maimuta. Mergi 
la piratul eel vesel si roaga-1 sa-ti dese- 
neze o caricatura a ta tinand cana in mana. 
Acum combina caricatura cu lipiciul, iar 
rezultatul cu Star Bucanner's Souvenir 
Mug. Cand nu se uita nimeni fa schim- 
barea si pleaca cu Mega Monkey Mug. 
Intoarce-te la docuri si pleaca spre Me- 
lee Island unde vei fi intampinat de noul 
guvernator al insulei. Bineinteles, vei fi 
exilat, unde altundeva decat pe Monkey 
Island. 

Monkey Island 

Dupa ce vei fi intampinat cum se cu- 
vine de catre Timmy, citeste anuntul si 
examineaza bananele din bananier. Mergi 
spre interiorul insulei si opreste-te in ta- 
bara. Inainte de a intra in tabara citeste 
anuntul si ia nuca de cocos. Mergi si dis- 
cuta cu personajul din spate pentru a 
constata ca este una din mai vechile tale 
cunostinte. 

Vorbeste cu el cat mai mult, pana iti 
dai seama ca este amnezic. Intreaba-1 care 
este ultimul lucm pe care si-1 aminteste. 
Cum acesta este o nuca de cocos, arunca 
nuca spre el. Subit ii va mai reveni in 
memorie, ceva despre o sticla de lapte 
langa un teren acoperit de lava. Mergi 
spre Vista Point si coboara pe cararuia 
ce duce spre canion. 

La intrarea in mina, langa un cactus 
vei gasi un „banana picker", intoarce-te 
pe plaja si culege bananele cu ustensila 
recent obtinuta. Hraneste-I pe Timmy cu 
bananele si astfel te-ai facut cu un cama- 
rad. Mergi din nou la mina avand grija 
sa-I hranesti pe Timmy cand e nevoie. 
Chiar la intrare mai da-i o banana si apoi 
intra in mina. Mergi spre usa de metal si 
deschide usita de jos, arunca o banana 
prin ea si Timmy o va urmari. Include 
repede portita, apoi foloseste o banana 
pe orificiul de sus pentru a-1 determina 
pe Timmy sa deschida usa. Scoate-1 pe 
Timmy afara, dupa care exploreaza noul 
pasaj. Odata ajuns in incaperea cu masi- 
narii foloseste „banana picker" pentru a 
culege „weed Whipper" dintre obiectele 



din mijloc. E timpul sa iesi din mina acum. 
Mergi spre campul de lava, unde vei 
descoperi sticluta cu lapte, tocmai cand 
Timmy o va „expedia" intr-un loc mai 
inaccesibil. Intra in castel. Examineaza 
cranial si foloseste banana picker-ul pentru 
a obtine un scut. Traverseaza podul si 
vorbeste cu preotul fantoma. Cere-i un test 
al campului de lava, de doua ori. Dupa 
ce ai terminat calatoria pe lava, intra in 




labirint. E destul de complicat pe aici, 
dar, in principiu, alcge pe cat posibil rutele 
spre stanga, daca vreunul e blocat de 
vreun bolovan, poti sa-I impingi. 

Cand ai ajuns la capat foloseste din 
nou banana picker pentru a culege sticla 
de lapte si apoi intoarce-te la castel. Nu 
inainte de a remarca la un moment dat, o 
zona plina de ierburi. Inapoi in tabara si 
foloseste sticla de lapte pe Herman, iar 
memoria acestuia va mai indica un 
acordeon. 

La capatul canionului se afla o gra- 
mada de pietre. De acolo vei culege pro- 
iectile pe care le vei arunca in cele trei tu- 
nele. E un pic mai complicat. Cand piatra 
aruncata atinge radacinile, e momentul sa 
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Casa Ororilor... 



Nici Bond nu putea interpreta mai bine. En garde, mon cher! 



arunci urmatoarea piatra in urmatorul tunel. 
Daca totul este executat perfect, unul din 
bolovani va pica in raul de lava, schim- 
bandu-i traiectoria. Intoarce-te la castel si 
cere-i preotului inca o calatorie pe rau. 
La bifurcatie ia-o la stanga spre laculet. 
Coboara §i loveste copacul pentru a crea 
o punte peste rapa. 

Mergi acum la zona de ierburi obser- 
vata mai devreme si foloseste pe ea weed 




whipper-ul. Treci puntea si mergi spre 
nord, la intersectie continua spre nord 
spre Monkey Town. Cand ajungi in loca- 
litate vorbeste cu JoJo, liderul maimu- 
telor. Intamplator, el poarta unul dintre 
Tabelul 2. 



obiectele de quest, o palarie. Pentru a o 
obtine, trebuie sa-1 invingi intr-o con- 
fruntare de Monkey Combat. Plimba-te 
prin sat pana gasesti o maimuta ce canta 
la un acordeon. Folose§te scutul (care 
este mai mult un tambal). Maimuta va 
arunca acordeonul (pe care-1 vei lua tu) 
si va fugi cu tambalul tau. Foloseste 
acordeonul pe Herman pentru a-i readuce 
complct memoria si a afla ca el este 
bunicul lui Elaine, fostul guvernator al 
Melee Island. 

Intre timp, Elaine este capturata. 
Pentru a o elibera, trebuie sa realizezi un 
Ultimate Insult mai puternic decat eel 
folosit de Ozzie. 

Pentru aceasta vei lua Gubernato- 
rial Symbol al Monkey Island. Vei mai 
avea nevoie de o palarie de bronz, o 
statuie de aur §i un cap de maimuta. 
Inapoi in Monkey Town pentru o partida 
de Monkey Kombat. Pentru ca JoJo 
sa-ti accepte provocarea va trebui sa 
invingi mai intai alte trei maimute, printre 
care Brawny Monkey. 

Monkey Combat 

Este poate cea mai dificila portiune 
a jocului. Monkey Combat are cinci po- 
zitii: Anxious Ape (AA), Bobbing Ba- 
boon (BB), Charging Chimps (CC), 
Drunken Monkey (DM) si Gimpy Gib- 
bon (GG). Fiecare dintre aceste pozitii 
invinge alte doua. Care pe care se va 
schimba mereu de la joe la joe, astfel incat 
va trebui sa le descoperiti singuri luptan- 
du-va cu maimutele. Pentru usurarea 
muncii tabelul de mai jos (tabelul 2) v-ar 
putea fi de real folos. 

Tranzitia dintr-o pozitie in alta se 
face ejectand o serie de trei injuraturi mai- 
mutesti, care sunt: Ack, Eek, Ooop si 
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Chee. La fel, combinative de insulte se 
modifica de la un joe la altul si va trebui 
sa descoperiti singuri care este necesara 
pentru transformari. 

Odata aflata o transfonnare, treceti-o 
in tabel, laolalta cu victoriile obtinute 
pentru a va fi de folos in confruntarea 
cu JoJo. Ca o ultima indicatie, insulta care 
te va trans form a din Anxious Ape in 
Bobbing Baboon va efectua si tranzitia 
inversa. In luptele cu maimutele loviturile 
vor afecta sanatatea combatantilor, 
sanatate reprezentata printr-un sir de 
banane. Fiecare victorie va adauga 
cateva banane in contul lui Guybrush, 
de aceea e recomandabil sa va luptati 
cu cat mai multe maimute inainte de a 
ajunge la JoJo. 

Odata ce 1-ai invins pe JoJo. poti sa-i 
iei palaria. Iesi din Monkey Town si 
mergi spre Capul Gigantic de Maimuta. 
Pune palaria pe capul maimutei si 
foloseste banana pickcr-ul cu nasul mai- 
mutei pentru a deschide usa. Intra in ca- 
mera de comanda, foloseste Gubernato- 
rial Symbol la locul potrivit sj maimuta 
robot va fi activata. 

Si ajungi din nou pe Melee Island, 
la timp pentru a afla ca Ozzie vrea sa-si 
foloseasca Ultimate Insult-ul pentru a 
demoraliza toti piratii. la scandura si 
foloseste-o pe turnul eel mai mic. Urea 
in turn si foloseste din nou scandura pen- 
tru a crea o trambulina ce te va propulsa 
in turnul principal. Activeaza intreru- 
patorul. 

Si va incepe Ultimate Monkey 
Comand in care protagonistii sunt Guy- 
brush conducand robotul §i Ozzie con- 
ducandu-1 pe LeChuck. Lupta se va da 
pe acelasi sistem folosit in confruntarea 
cu JoJo, numai ca de data asta nimeni nu 
poate castiga (sanatatea se reface la 
amandoi mai repede decat poate fi sca- 
zuta). 

Scopul luptei este sa obtii un egal, 
lucru usor de realizat daca intri exact in 
pozitia in care este si LeChuck. Daca ai 
reu§it trei egaluri, LeChuck pierde practic 
lupta, este distrus, iar Elaine este salvata. 
JoJo pleaca spre Monkey Island cu ro- 
botul, Grandpa isi reia indatoririle de gu- 
vernator, iar tu cu Elaine redeveniti pirati. 
HAPPY END! 

Ook-Eek 




Sau ce se na§te din pisica sigur nu e caine. 



Cu alte cuvinte, dupa un morman 
de Crash Bandicot-wi si alte 
productii cu „Crash" in titlu §i 
cu vietatca cu blana ro§cata. despre care 
unii spun ca e vulpe, iar altii ca e coiot 
(animalul, nu altceva), in centrul actiunii, 
ne izbe§te ,,la ochean" o noua productie 
lucrata cam pe acelasj calapod. Crash 
Bash poate fi foarte pe scurt catalogata 
ca „o chestie-n patru". Fara ganduri cu 
triunghi ro§u, va rog! 

Cvartet de Idzi 
Tn bum major 

(pentru ladoi, naveta si baxuri). Dra- 
gilor, sintagma cu „o chestie-n patru" nu 
trebuie batuta-n cuie. In schimb, covoa- 
rele trebuie batute, sa curatam mizeria 
de dupa chcfurile de sarbatori. Am im- 
presia (§i nici macar nu sunt impresar) 
ca se poate juca §i in mai putini. Dar 1110- 
dul de joe ramane acelasj. Si anume arun- 
catul cu lazi. Care poate na§te talente. 
Dintre care cele mai mari cred ca sunt 
reprezentate de baietii care incarca §i 




descarca lazile de apa minerala la alimen- 
tara de la parterul blocului meu intr-un 
camion care nu opreste motorul niciodata 
(pentru ca §oferul „nu are baterie"), §i 
care pot trezi un intreg cartier fara eforturi 
prea mari. 

Dar sa lasam putin deoparte viata 
„mondena" §i sa analizam productia in 
cauza. §i cum putem face mai bine acest 
lucru, decat prezentandu-va desta§u- 
rarea actiunii respective. 

A§adar: avem la dispozitie o „ciurda ' 
de personaje care mai de care mai haioase, 
animale, mon§tri §i alte vietati, mai avem 
la dispozitie un patrat (cu laturile egale), 
prcsarat cu un soilimcnt variat de lazi, 
cutii, navete, baxuri si alte forme de am- 
balaj paralelipipedice, care se vrea a fi 
ringul de lupta. 

Patni dintre personajele amintite mai 
sus, controlate de patru butonatori ner- 
vo§i, vor lupta pentru suprematie, glorie 
si independenta! Sa cante imnul! 

Cand te lasd cutia... 
dai si cu pumnul! 

Desi „arma" principala din joe este 
reprezentata de aruncatul cu cutia (Nu 
cutia de bere! Nici de conserve!), in mo- 
menta! in care aceste arme total necon- 
ventionale sunt epuizate, se poate trece 
la o lupta mai barbateasca, §i anume cu 
pumnul. 

Si da-i, §i lupta, §i da-i sa zaca, si 
mare atentie ca se tennina timpul si poate 
ca$tiga altul, §i ce mai incoa' §i-n colo, 





debandada de-o sa moara jucatorii de 
distractie. 

Si ca sa fie tacamul complet, sa pre- 
cizam olecuta §i cum sta treaba cu lazile, 
care sunt de mai multe tipuri. 

Unele explozive, altcle neexplozive, 
ici o cutie capcana, colea un molotov de 
mere, care ridica doar sanatatea, vedeti 
voi care-i afacerea ca eu nu mai stau, ma 
due ata acasa, ca vreau sa-i prind pe 
baietii care descarca apa minerala, sa joe 
a ei in camion o partida pe viu. BRB! 

Dr. Pepper 
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Simulator in care 
dai cu piciorul... 

/\n minge! Pai, ce ati crezut? 

ICa doar noul titlu al celor de 
la Team Soho este chiar asa 
de slab calitativ incat sa nu merite atentia 
noastra? Nici pomeneala! Daca luam in 
considerare succesul primei productii a 
seriei, ne dam seama ca acest lucru nu 
este posibil. Este adevarat ca in domeniul 
simulatoarelor fotbalistice (chiar si cele 
ce se adreseaza posesorilor de console) 
concurenta este acerba, si poate ca am fi 
asteptat ceva mai mult de la This Is Foot- 
ball 2, insa mai mult ca sigur ca pasionapi 
genului vor indragi si aceasta noua cre- 
atie, care vine cu o gramada de elemente 
noi menite sa-i atraga pe respectivii 
gameri. 

Acesta este fotbalul! 

Si anume, un joe inventat de un en- 
glez care se cam plictisea, si care a umplut 
o basica de piele cu paie si carpe, a infipt 
patru bete in pamant, si a chemat o ceata 
de nebuni, sa alerge dupa respectiva 
„galma de piele" si sa-i care suturi. 
Bineinteles ca regulile s-au mai stilizat 
de atunci, dar la baza au ramas cam ace- 
leasi: un teren sau, mai bine, o duzina de 
stadioane modelate fidel dupa cele reale, 
doua echipe (pe care, Tntre noi fie vorba, 
le vom putea alege dintr-un numar de 



peste 350 de echipe din intreaga lume), 
o minge, care este intotdeauna la fel, si o 
miza, care poate fi de exemplu una dintre 
cele t-spe' trofee ce pot fi cucerite in jocul 
nostru, sau deblocarea unei echipe sau 
a unui stadion surpriza. Surprize, sur- 
prize! Cu duiumul! Spre exemplu noile 
driblinguri introduse pentru a da culoare 
jocului, precum si cele sase noi strategii 
de joe, cei peste 6500 de jucatori reali pe 
care avem ocazia sa-i intalnim (e mult sau 
putin?), un sistem de pase refacut total, 
care ofera o varietate mult mai mare de 
faze si de ocazii de joe, comentarii pentru 
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toate gusturile, realizate de catre o mana 
de profesionisti, un Al super lucrat, care 
da savoare meciurilor disputate in modul 
single-player, si care poate fi observat 
mai ales in cazul portarului care va fi un 
adevarat Lobont in zile mari ( 1 Decem- 
brie, de exemplu). Toate acestea sunt atu- 



urile necesare unei productii din dome- 
niul fotbalistic pentru a avea lipici la ga- 
meri. Cum arata toate aceste caracteris- 
tici ale jocului in realitate si in ce masura 
schimba ele aspectul general al jocului 
fata de eel cu care ne-a obisnuit prima 
productie a seriei? Depinde de gusturile 
fiecaruia! Tocmai de aceea nu ma voi lan- 
sa in comentarii legate de acest aspect. 
Personal, cred ca This Is Football 2 este 
un titlu pe care cei pasionati de fotbal 
trebuie sa-l parcurga. 

Pe teren 

Din punct de vedere al graficii, titlul 
celor de la Team Soho se prezinta asa 
cum este normal sa se prezinte un nou 
membru al unei familii de jocuri, adica, 
mai pe scurt, arata mai bine decat prede- 
cesorul ei. In masura in care se poate 
asa ceva la un simulator fotbalistic. Per- 
sonajele, in speta jucatorii, arata mai bi- 




ne, sunt mult mai detaliati, terenul este 
prezentat si el mai in detaliu, avem parte 
si de secvente cinematice realizate cu en- 
gine-ul jocului, care subliniaza cele mai 
importante momente ale jocului, sistemul 
de reluari este mult mai complex, ofe- 
rindu-ne posibilitatea de a analiza atent 
toate fazele importante ale jocului. 

Sound-ul jocului este specific genu- 
lui, adica un amalgam de incurajari si flu- 
ieraturi sau huiduieli, la care se adauga 
si cateva zgomote scoase de contactul 
dintre minge si diverse obiecte, si din 
cand in cand cate un „tril arbitricesc". 
Peste toate un comentariu suculent. 

Suportul pentru multiplayer ofera 
posibilitatea desfasurarii unor meciuri 
incrancenate, aspre, in care se vor in- 
clesta talentele fotbalistice. Toate aceste 
elemente, realizate ca la carte, constituie 
reteta pentru un adevarat simulator fot- 
balistic. Succesul lui This Is Football 2 
pare certitudine. Am dreptate? 



Dr. Pepper 
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... sau unul din cele mai serioase motive 
de a face ochii cat cepele! 
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Inca de la o varsta frageda, am fost 
atras cum nu se poate mai mult de 
documentarele stiintifice de la tele- 
vizor. Iar cand, pe vremea lui Ceau, la 
televizor a inceput sa se dea numa' Ceau, 
am avut marele noroc ca un coleg de-al 
meu sa fie odrasla unei mandrete de no- 
menclaturist. Care se dovedea a fi un om 
de oarece deschidere, caci a avut grija 
sa-si aprovizioneze fiul, nu se stie pe ce 
cai, cu cele mai recente, pe atunci, nume- 
re ale extraordinarei reviste National Geo- 
graphic. $i uite cum, prin ricoseu, nici eu 
nu am ramas un troglodit, avand in 
aceasta revista o exceptional^ sursa de 
informare, dar si un nesecat izvor de satis- 
factii estetice. Pentru ca, pe langa artico- 
lele de o tinuta stiintifica si reportericeas- 
ca ireprosabila, sunt fotografiile, cele- 
brele fotografii din National Geographic. 
Mi s-a intamplat ca in fata frumusetii 
unor astfel de imagini sa raman ore in sir 




cu ochi ca ai lui Jar Jar Binks (din articolul 
alaturat), cu imaginatia complet zbu- 
ratacita catre tari mai calde, sau, dimpo- 
triva, mult, mult mai reci. 

Drept este, si acum, la cinspe ani de 
atunci, m-as mai holba intr-un National 
Geographic, da' voi stiti cat costa? Asa 
ca am tras un usor racnet de bucurie 
atunci cand am primit la redactie un CD 




multimedia ce contine colectia pe intre- 
gul an 1999 al celebrei reviste. Da, totul 
este acolo, toate articolele si, bineinteles, 
toate imagini le din '99! ! Adica, in aproa- 
pe 1 800 de pagini (ce includ si reclamele 
din revista, uneori la fel de interesante 
in text si imagine ca si articolele), veti 
gasi mai mult de 90 de articole, cu peste 
1 800 de imagini (pe bune, zau, chiar ata- 
tea!). Interfata prezentarii multimedia 
este bine conceputa, permitand cautarea 
articolelor pe diverse criterii, functii de 




zoom si de printare a imagini lor. Iar pretul 
CD-ului ce contine aceasta colectie este 
de multe ori mai mic decat eel al „omo- 
loagelor" din hartie si cerneala. Fapt 
pentru care ma bucur ca distribuitorul 
acestui CD mi-a comunicat ca are CD-uri 
cu colectii National Geografic si din alti 
ani. Pe care, este limpede, vi le recomand 
mai mult decat calduros. Dar, cred ca este 
eel mai bine sa las imaginile sa graiasca. 
Mai putine vorbe, mai multe poze. Zau 
ca merita. National Geographic rulez! 

Marius Ghinea 



Producator: 
Distribuitor: 
Ofertant: 

Tel: 

Fax: 

Pret: 


SoftKey 

Broderbund 

Monosit 

Comimpex 

01-330.23.75 

01-330.63.51 

12 USD 



LEVEL-februarie2001 




Aaaa, adica, nu vreau sa spun ca 
va urez sa avep §i un brat gros 
§i vanjos, pe langa brazdele ingus- 
te, adanci sj dese ale circumvolutiunilor 
de pe creierul vostru. Nu, in acest caz 
este vorba despre salutul cavalerilor Jedi 
din foarte cunoscuta serie a filmelor Star 
Wars. Deci, nu incape indoiala ca avem 
de-a face cu un produs multimedia des- 
tinat minplor, ba chiar mintilor cele mai 
tinere („ages 4 & up" scrie pe cutie), al 
carui scop este tocmai acela de a ajuta la 
„aratul" cu circumvolutiuni pe creierele 
celor mici, prin diverse activitap §i exer- 
ci{ii amuzante. Producatorii, Lucas 
Learning, afirma in acest sens ca Star 
Wars Jar Jar 's Journey va dezvolta urma- 
toarele abilitap ale copiilor: cititul, rezol- 
varea de probleme, exersarea memoriei, 
creativitate, coordonarea ochi/mana, vo- 
cabularul, ascultarea (nu obedienfa, to- 
vara§i parinp, nu supunerea, ci audie- 
rea), identificarea vizuala, precum §i 
foarte importantele aptitudini de lucru 
cu computerul. 

Cu ochii pe poveste... 

Sa nu vorbe§ti de exoftalmie in casa 
subacvatica a personajului principal al 
Star Wars Jar Jar's Journey I Aceasta 
pentru ca este vorba de simpaticul Jar 
Jar Binks, gunganul mereu neindemana- 
tic §i buclucas, ce ii inso{e§te pe cei doi 
cavaleri Jedi pe care i-am cunoscut in 
Star Wars Episode I The Phantom Men- 
ace. De fapt, Star Wars Jar Jar 's Journey 
este tocmai povestirea acestui episod al 
Star Wars, de catre mai multe din perso- 
najele care participa la acpunea filmului. 
Deci, copiii pot sa dea un simplu clic pe 
un anumit buton, §i vor asista la adapta- 




rea in imagini animate a 
filmului, povestita pe 
rand ba de Jar Jar Binks, 
ba de Regina Amidala sau 
de micul Skywalker. In to- 
tal sunt 14 scene animate 
in care sunt descrise aven- 
turile ce se {es in jurul 
incercarii de cucerire a pla- 
netei Naboo, tentativa de- 
jucata de cavalerii Jedi, ajutap 
de bravul Jar Jar Binks si de eel 
ce va fi cunoscut in viitor sub numele 
odios de Darth Vader. 

Canta, dictionare, 
canta! 

Una din cele mai haioase facilitati 
oferite de Star Wars Jar Jar 's Journey 
este aceea ca, in textul povestirii apar cu- 
vinte marcate prin culoare sau subliniere, 
ce pot fi explicate printr-un simplu clic. 
Dar „explicapa" nu este una obisnuita, 
ci consta intr-un cantecel amuzant al 
carui text lamureste cuvantul cu pricina. 
In mai multe stiluri, §i cu voci diferite ce 
intepreteaza respectiva explicate, aceas- 
ta gaselnita a producatorilor mi se pare 
foarte inspirata §i, mai ales, atractiva. 
Apoi, mai exista cuvinte care, printr-un 
simplu clic, pot fi schimbate pe rand cu 
sinonimele lor. Important este faptul ca 
lectura textului respectiv de catre per- 
sonajele povestirii este reluata si cu noile 
cuvinte, pentru audierea de catre copil 
si in{elegerea lor in context. 

La joaca 

Foarte interesant mi se pare faptul 
ca mare parte a scenelor din povestirea 
Episode I sunt legate de sase jocuri pen- 
tru cei mici, ce se adreseaza unei aptitu- 
dini anumite ce poate fi dezvoltata prin 
joaca. Spre exemplu, in „C-3PO's Picture 
Match" va trebui sa repnepl si sa potriviti 
imaginile anumitor personaje. In „Jar 
Jar's Colouring Centre" vep descoperi 
ca aveti la indemana o adevarata carte 
de colorat, in care vep putea colora dupa 
pofta inimii personaje si scene din Star 
Wars Episode I. „Jar Jar's Bongo Maze" 



este un joe clasic de tip labirint, in care 
va trebui sa treceti cu submarinul Bongo 
prin centrul planetei Naboo, pentru a 
ajunge la Regina Amidala, ce trebuie 
avertizata asupra pericolului ce o pan- 
deste. Apoi, in „Fode & Beed's Crazy 
Creatures" vep putea combina elcmente 
de la diverse personaje, pentru a obtine 
cele mai ciudate creaturi. 

Dar, pentru a exersa ochiul sj urechea 
zau ca nu se poate gasi un joe mai bun 
decat „R2-D2's Flashing Lights". Va veti 
gasi in compartimentul generatorului 
campului de protectie al navei regale a 
Reginei Amidala, incercand sa-1 ajutati 
pe celebrul butoi metalic pe roate R2-D2 
sa repare generatorul defect. Sarcina 
voastra este de a repeta senile de lumini 
si sunete pe care le vedeti/auziti, pana 
cand veti genera prin acest procedeu 
suficienta energie pentru campul de 
protecpe al navei regale. 

Desi creapile anterioare ale celor de 
la Lucas Learning (Pitdroids, Gungan 
Frontier, Droidworks §i Yoda's Chal- 
lenge) ne-au demonstrat deja ca in do- 
meniul amuzamentului educational 
ace§tia sunt mereu la inaltime, simt ne- 
voia sa va reamintesc acest lucru. Mai 
ales ca Star Wars Jar Jar 's Journey nu 
este cu nimic mai prejos fata de prede- 
cesorii sai, atat la grafica, sunet, dar s, i la 
posibilitatile de distractie educativa. 

Marius Ghinea 
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Daca ati crezut ca aceasta rubrica 
nu va avea nici un viitor in re- 
vista noastra, ei bine, dati-mi 
voie sa va dezamagesc si prin „catareas- 
ca"-mi indarjire voi incerca de acum 
incolo sa iau cate un sport specific ano- 
timpului in care ne aflam, prezentandu-1 
atat cat este nevoie ca fiecare dintre 
cititorii nostri sa-si faca o idee cam cu ce 
sc mananca (si se bea)! 

Nu degeaba am intitulat articolul din 
numarul de ianuarie „Alternativele 
Peteului", pentru ca aceste sporturi, ex- 
treme sau nu (cum vreti voi), sunt o alta 



modalitate de a va relaxa manutele voas- 
tre fragile, chircite de atata strafe de 
Quake, sau ochisorii vostri atat de soli- 
citati de un SC in repeal 

Ce sa mai spun de maniacii de single 
player pe care Ti uita Dumnczeu in fata 
calculatorului (da, ce te uiti asa de lung la 
aceste randuri, este vorba despre tine!). 

Multiplayer-istilor! Trebuie sa 
recunoasteti ca am in vedere ca jocurile 
in retea iti mai dau cat de cat un contact 
cu realitatea: mai iesi cu Gigi de la trei la 
un sue sau la un film dupa ce 1-ai umilit cu 
super-mega-sariturile tale cu rocket- 



launcher-ul. Dar nici voua nu va strica un 
pic de relaxare. Deci, la treaba! 

Nu vreau sa va prezint nici o istorie 
a acestui sport, pe noi ne intereseaza 
doar prezentul si, bineinteles, viitorul. 
Cert este ca la noi in ^ara acest sport a 
prins foartc bine la tinerii intre 14 si 25 
de ani si a cunoscut o dezvoltare extra- 
ordinara. Imi aduc aminte ca prin anii '92 
cand vedcai vreun turist cu o „placa" 
ramaneai un pic interzis. Astazi, snow- 
board-urile au ajuns sa fie intalnite mai 
la tot pasul, avem si campionat national 
de snowboard, ce mai. . . suntem gata sa 
intram in Europa! 




o 



Tombola LEVEL §i 

ROSSIGNOL 

Incepem in acest numar o serie de tombole 
organizate impreuna cu Rossignol. La debut, 
oferim ca premii o pereche de manusi, o sapca 
si o palarie Rossignol. 



Cate feluri de placi sunt prezentate in 
articolul de mai sus? 



A) 5 B) 3 C) 1 



Tombola LEVEL 

Raspundeti la intrebarea alaturata, 
decupati talonul §i trimiteti-l pe adresa 
Vogel Publishing SRL, OP 2, CP 4, 
2200 Brasov. 
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Pe scurt, ca timpu-i §i mai scurt. Exis- 
ts trei categorii de placi, fiecare din ele 
fiind axata pe un anumit aspect al acestiii 
sport. 

AIR (soft) 

- trambuline amenajate 

- sarituri artistice 

- placa usoara si elastica, cu coada 
mai rigida, pentru aterizari mai bune 

POWDER (soft) 

- pentru zapada proaspata, neatinsa 

- fata placi i este mai lata, pentru o 
mai buna stabilitate 



FREERIDE-ALPIN 
(soft-hard) 

- placi directionale, rigide pentru o 
mai mare stabilitate la viteze mari 

- pentru carving §i bordercross 

- competitie, slalom special, urias si 
super G 

Pentru cei mai curiosi din fire, iata § i 
doua intervale de preturi (echipament 
complet- placa, legaturi si bocanci): 

Soft - Minim 7.000.000 - Maxim 
13.000.000 

Hard - Minim 9.000.000 - Maxim 
14.000.000 

Dupa cum vedeti, aceste „scule" 
ajung cam la pretul unui PC de dotare 
medie, §i, cine §tie, poate ca am reufit cu 
acest articol sa va bag „microbul" la 
cativa dintre voi. 

Ne-om vedea pe partie! 

K'Shu 





Tombola 
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Puteti ca§tiga unul din cele 10 jocuri Crash 
Bash daca raspundeti corect la Tntrebarea de 

mai jos! 

tCare este numarul maxim de personaje care se pot 
„duela" in Crash Bash? 
A) 8 B)2 C)4 
Raspunsul il gasiti in articolul dedicat jocului din acest numar. 



Tombola LEVEL Sony 

Raspundeti la Tntrebarea alaturata, 
decupati talonul si expediati-l pe a 

adresa redactiei: O.P. 2, C.P. 4 ] 

2200 Bra§ov. 2/2001 
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.Impactul a avut loc la 3.15 
p.m. Prima marina a fost 
rupta in doua si trimisa Tn 
doua directii diferite. A doua 
masina cu pasageri a fost 
strivita si tarata aproape 120 
de metri. Resturile au fost 
raspandite pe o suprafata de 
un kilometru si jumatate. 118 
persoane si sapte membri de 
echipaj erau in trenul de 
pasageri... Exista un singur 
supravietuitor." 

Ce ati spune daca ar exista oameni 
care scapa in permanenta de cele 
mai ingrozitoare accidente, care 
nu se imbolnavesc niciodata sau care nu 
au avut vreodata o zgarietura sau o va- 
nataic? Probabil doar ca sunt... indes- 
tructibili! 





Unul din aceste personaje ne este 
prezentat de catre M. Night Shyamalan 
in noul sau film Unbreakable. Bruce 
Willis il Tntruchipeaza pe David Dunn, 
singurul supravietuitor al unui accident 
feroviar violent. Samuel L. Jackson, cu 
misterul sau, joaca rolul lui Elijah Price, 
un strain ciudat, care ofera o explicate 
bizara asupra salvarii miraculoase a lui 
David, o explicatie care ameninta insa 
sa schimbe destinul acestuia. 

Filmul prezinta totodata un om cu 
probleme si emotii ca oricare altul dintre 
noi. David Dunn nu se simte impacat cu 
propria sa viata. Pur §i simplu nu s-a 
integrat §i nu stie care este rolul sau pe 
aceasta lume. Nu este fericit nici in 
postura de sot si tata, §i nu este multumit 
nici de slujba sa. 



In urma accidentului, David incepe sa 
priveasca cu alti ochi viata. Totodata, 
incepe sa auda din nou vocile pe care le-a 
ignorat dintotdeauna. Si, intamplatoare 
sau nu, intalnirea cu Elijah il conduce la 
o adevarata introspectie in viata sa §i la 
descoperirea trecutului. Elijah joaca ro- 
lului unui adevarat profet, care ii arata 
lui David care sunt drumurile intre care 
poate alege, insa, in acela§i timp, ii indica 
directia cea buna. 

Unbreakable nu este numai un thril- 
ler. Impletirea elementelor de suspans cu 
ccle fantastice §i cu accentele dramatice, 
vor face din el fara indoiala un adevarat 
succes. 

Distribuit de Glob Com Media 

Data aparitiei pe marile ecrane: 

mijlocul lunii februarie 
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Un film de actiune emotionant, in 
care actiunea nu este reprezen- 
tata de focuri de arma, urmariri 
cu masini $\ explozii. De data aceasta, cea 
mai inficosatoare este natura. 

Linistea deplina, zapada, frigul si limi- 
tele umane sunt elementele care alcatuiesc 
suspansul. Filmul prezinta povestea tana- 
rului catanitor Peter Garrett (in rolul caruia 
il putem vedea pe Chris O'Donnell), care 
trebuie sa organizeze o expeditie de sal- 
vare de pe K2, al doilea varf al lumii. Pe- 
ter isj risca viata pentru a o salva pe sora 
sa Annie (Robin Tunney) §i echipa sa 



de catarare (Bill Paxton si Nicholas Lea). 
Cu ani in urma, cei doi frati au fost impli- 
cati intr-un accident de alpinism zgudu- 
itor. Pentru a se salva, Peter sj Annie au 
trebuit sa taie franghia de care era ancorat 
tatal lor si sa-l condamne astfel la moarte. 
Dupa acel accident Peter a devenit un 
fotograf izolat de lume, iar Annie dore^te 
sa implineasca visul tatalui ei. 

K2, eel mai neindurator munte din 
lume, unde au pierit peste 50 de alpinisti 
de-a lungul timpului, i-a prins in ghearele 
sale si pe Annie si echipa sa. Pentru sal- 
varea acestora, Peter organizeaza o expe- 



ditie (fonnata din §ase persoane care de 
care mai ciudate), care are pe langa peri- 
colele ridicate de munte §i un alt inamic: 
timpul. 

Cei trei pot rezista doar cateva ore in 
crevasa de gheata de la 8.000 de metri in 
care au cazut, deci echipa lui Peter va 
trebui sa faca imposibilul pentru a-i salva. 
Filmul este plin de suspans si va va tine 
atentia incordata pana la sfarsit. 

Distribuit de InterComFilm 

Romania 

Data aparitiei pe marile ecrane: 

9 februarie 
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Jocul anului 

Gamer's Choice Awards 

In numarul din luna decembrie a anului 2000 am introdus 
Tn paginile revistei un chestionar care sa ne ajute la 
Tntocmirea unui clasament pe categorii al jocurilor aparute 
in respectivul an. Foarte multi dintre voi ati raspuns pro- 
vocate noastre de a va exprima referintele si iata si rezu Itatele! 



Real-Time Strategy (RTS) 
Castigator: RED ALERT 2 

Exemplul perfect al zicalei „cei din 
urma vor fi cei dintai", ultimul RTS im- 
portant aparnt in 2000 a castigat admiratia 
cititorilor LEVEL. Avand in spate succe- 
sul seriei Command&Conquer, produca- 
torii de la Westwood au demonstrat inca 
o data ca isi merita pe deplin faima. 

Turn-Based Strategy (TBS) 
Castigator: SHOGUN: TOTAL W AM 

Unul dintre TBS-urile care au placut 
mai ales datorita atmosferei extrem de 
bine create. Puternicul iz japonez ce a 
insotit acest extrem de bine realizat TBS 
a propulsat Shogun: Total War pe primul 
loc in preferintele cititorilor nostri. 

First Person Shooter (FPS) 
Castigator: S( )l T)l ER OF FORTUNE 

Se pare ca in ultimul timp cele mai 
populare FPS-uri s-au dovedit au fost 
cele ce au reusit sa se apropie cat mai 
mult de realitate. Nu este, deci, nici o 
surpriza ca Soldier of Fortune a fost eel 
mai apreciat FPS din acest an. 

Mentiune speciala: DELIS EX 

Foarte aproape de Soldier of Fortune 
in topul cititoriilor s-a aflat superbul Deus 
Ex. Complex, susnnut de o poveste acapa- 
ranta, un gameplay fara prea multe minu- 
suri §i avand o puternica tenta RPG, Deus 
Ex a castigat defininv admiratia gamerilor. 

Role Playing Game (RPG) 
Castigator: DIABLO II 

Mai mult ca sigur, castigatorul la 
categoria RPG nu surprinde pe nimeni. 
Unul dintre cele mai asteptate jocuri din 
ultimii ani este cu siguranta unul dintre 
cele mai ,,butonate" jocuri in Romania. 
Tocmai de aceea, desi noi am fi zis altfel, 
Diablo II este RPG-ul preferat al 
cititoriilor LEVEL. 

Mentiune speciala: BALDUR'S 
GATE 2: SHADOW SOF AMN 
Desi nu a amenintat nici macar o clipa 
suprematia Diablo Il-ului, Baldur's Gate 
2 (un joe care se apropie mai mult de 
definitia de RPG decat DiabloII) a reusjt 
sa ca§tige admiratia a suficient de multi 
jucatori de pe la noi. Bravo! 



Adventure 

Castigator: 
THE LONGEST JOURNEY 

Cel mai „gustat" adventure al anului 
2000 s-a dovedit a fi The Longest Jour- 
ney, unul dintre cele mai bune jocuri din 
ultimii ani care a castigat respectul atat 
al cititorilor cat §i al redactorilor LEVEL. 

Mentiune speciala: ESCAPE FROM 
MONKEY ISLAND 

Ce mai dura lupta s-a dus cu 
siguranta la categoria Adventure. Desi 
pe ultima suta de metri The Longest Jour- 
ney a reusit sa ca§tige, Escape from 
Monkey Island ramane un titlu de 
referinta. 

Action 

Castigator: DELTA FORCE: 

LAND WARRIOR 

Fara mila, DF3 a reusit sa anihileze 
orice concurenta in domeniul sau. 
Multiplayer-ul este cu siguranta eel care 
a prins eel mai mult la public, dar ne 
gandim ca altul ar fi fost rezultatul daca 
am fi propus in top, sa zicem, Counter- 
Strike. 

Simulatoare zbor/spatiale 
Castigator: FLANKER 2.0 
Desj nu ne asteptam, cititorii LEVEL 
au ales ca eel mai bun simulator de zbor 
al anului jocul Flanker 2.0. Punctul forte 
al acestui joe este, cu siguranta, 
realismul, mult mai accentuat decat in 
majoritatea celorlaltor simulatoare. Sa fie 
primit! 

Mentiune speciala: 
CRIMSON SKIES 
Microsoft a reusit sa acapareze joy- 
stick-urile natiunii de gameri printr-un 
simulator Tn care pe primul loc se afla 
factorul FUN. Mai adaugati grafica 
excelenta si o sa Intel egeti de ce Crim- 
son Skies s-a aflat aproape de a castiga 
categoria Simulatoare zbor/spatiale. 

Simulatoare sportive 

Castigator: FIFA 2001 

Sportul rege din viata de zi cu zi a 

romanilor reuseste sa ocupe tronul §i pe 

calculator. Cu o grafica mult imbunatatita 

si un gameplay rapid §i acaparant, FIFA 



2001 castiga titlul de eel mai bun Simula- 
tor Sportiv. 

Simulatoare auto 

Castigator: NEED FOR SPEED: 

PORSCHE 2000 

Excelenta serie Need For Speed nu 
se lasa mai prejos nici in anul 2000 si 
continua seria succeselor cu superbul 
Porsche 2000. Un procentaj de voturi 
care nu lasa loc de discutii ne convinge 
ca ati vrea cu totii niste Porsche-uri. 

Simulatoare 

Castigator: THE SIMS 
Jocul care a readus in actualitate 
genul Sim. O idee inovatoare §i un joe 
extrem de placut au propulsat jocul The 
Sims pe primul loc nu numai la categoria 
Simulatoare. 

Add-on 

Castigator: AGEOI EMPIRES II: 

THE CONQUERORS 

Un add-on adevarat care merita 
primul loc cu care 1-au fericit cititorii 
LEVEL. O grafica mai buna, o poveste 
mai acaparanta si un feeling mai intens. 
iata atuurile lui Age of Empires II: The 
Conquerors. 

Cel mai original joe al anului 
THE SIMS 

Intr-adevar cel mai inovator §i mai 
de succes joe din ultimii ani. Ideea din 
The Sims este una ce nu a mai fost 
exploatata pana acuma, iar cei care au 
avut curajul sa o transforme intr-un joe 
(Maxis/EA) au fost rasplatiti din plin de 
cititorii Level, primind titlul de „Ccl mai 
original joe al anului". 

Cea mai mare dezamagire a anului 
MDK2 

Urma§ul extraordinarului MDK a fost 
asteptat cu sufletul la gura de mai toti 
cititorii LEVEL. Sperante mari si o 
dezamagire uriasa. MDK2 nu a reusit sa 
recreeze succesul primului MDK, astfel 
incat primeste din partea voastra titlul 
de „Cea mai mare dezamagire a anului". 

Deremarcat: DIABLOII 

Ei da, desi a fost considerat cel mai 
bun RPG si cel mai bun joe al anului, 
Diablo II a fost extrem de aproape de a fi 
si cea mai mare dezamagire a anului. 
Atentie Blizzard! 

Cel mai bun joe al anului 
DIABLOII 

Rezultatul intampinat cu suspiciune 
si nedumerire de catre redactorii LEVEL, 
reprezinta totusi parerea cititorilor LEVEL. 
Astfel, Diablo II primeste din partea 
voastra titlul de „Cel mai bun joe al 
anului". Sa-1 poarte sanatos! 



A mai trecut o luna, am mai primit o sumedenie 
de mail-uri de la voi, din care am selectat cateva. 






— I'l, Hill, 111, 1,1 

G™« 1 lod. 1 N»lon | Beedns wct«). 
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Cred ca tocmai am dat de o noua definitie a concep- 
tului „sigur 100%"! imagine primite de la Florin 
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lata si un demo foarte pretentios 
imagine primita de la Dan Claudiu Dragos 




Totusi, ii multumim calculatorului ca ne-a adus 
aminte ca nu are nici o eroare 
imagine primita de la Leprikorn 



Nici nu vreau sa ma gandesc daca toate acele 
butoane ar fi Tnceput, printr-o minune, sa strige 
„ press me!" - imagine primita de la Infinity Guy 
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Nu vreau sa intru ?ntr-un cliseu, 
dar cei care sunt de gen „other" 
sa faca un pas Tn fata 
- imagine primite de la Florin 
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Pievious 



From: Sendet Unspecified 

Date: 1 ianuane 1E01 02:00 

To: none 

Subject: Welcome To Hotmail Offline Support Fiom Outlook Express 



Message unavailable while 
I offline 

Outlook Express is unable to display this 
message when you are not connected to 
the Internet. 



Dupa cum spuneai si tu, probabil 
ca l-a trimis Mihai Viteazu (la 
§elimbar, Tn loc de barda avea un 
notebook si uite-asa azvarlea cu 
el Tn turci!) - imagine primita de 
la Liviu lonita 
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Probabil ca el nu stie ca de fapt 00 
Tnseamna 2000 - imagine primita 
de la §tefan Aldea 
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you must restart your system for the configuration 
changes made to VirusScan to take effect. Ctek Ves to 
restart now or No If you plan to restart later. 



Calculatorul meu se simte mai 
uscat, mai protejat! Toate bune 
pana aici, dar unde-i YES-ul? - ima- 
gine primita de la Petre Sacrieru 



Ne puteti trimite capturi de ecran, scanari, fotografii pe adresa redactiei (OP 2 CP 4 Bra§ov 2200) sau la cristian_ca§caval@level.ro 
(cu subiectul Pt. PATCH). Imaginile trebuie sa fie surprinse de voi (asupra faptului!) iar formatul ior: BMP, PCX sai TIFF (eventual 
compresate cu ZIP, ARJ, RAR). Trucajele nu vor da bine la nota finala, deci nu vor fi publicate. Nu se da nici un premiu (doar 
recunoastere nationala si international^)! Castigatorul (stimei noastre nemarginite) din acest numar este: Florin. 
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II poti gasi la chioscul de unde 

iti cumperi revista de jocuri ® 

preferata si in magazinele 

special izate din orasul tau ! thrustmaster 
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M.G., pilot de testat volane, se grabe§te cu 250 km/h sa va 
Tmparta§easca din experientele lui cu 5 astfel de „roti". 



Iata, deci, ca pc biroul meu au poposit 
pe rand cinci volane, destinate testa- 
rii in probe hotaratoare de viteza si 
anduranta. In acest scop am folosit mai 
ales exceptionalul Need For Speed 
Porsche 2000 (desi prefer forma cu „Un- 
leashed"), si pe alocuri interesantul 
Grand Prix 3. NFSPU mi s-a pamt ideal 
pentru acest test pentni ca ofera in primul 
rand cea mai realista modelare fizica a 
compoitamentnlui unui automobil, ce a fost 
pana in acest moment realizata intr-un joe. 
Apoi, in joe apar, tot excelent redate sub 
aspectul realismului, mai multe tipuri de 
teren din categoria acelora care pun 
probleme pilotilor auto: zapada, gheata, 
macadam, noroi. Dar cred ca este cazul sa 
tree rapid in revista §i unele din elemen- 
tele pe care le-am luat in considerare pe 
parcursul acestor teste. 

Primul lucru pe care il faci cu un vo- 
lan este sa il fixezi de masa sau biroul pe 
care obisnuiesti sa te joci. Am fost deci 
atent cat de simplu se poate face aceasta 
operatiune, si cat de stabila si sigura este 
pozitia volanului. Apoi, am pus mana pe 
volan si am incercat sa vad: este recoman- 
dabil sa-ti lasi greutatea ambelor maini pe 
el? Pentru ca, intr-un GP3 la care ai de facut 
cateva zeci de ture, este bine sa iti poti lasa 
mainile pe volan ca sa nu ti se contracte 
musculatura, sau sa apara dureri in brate. 
Testul cu lasarea maini lor cu toata greuta- 



tea pe volan este unul subiectiv, si tine de 
impresia de soliditate a constructiei pe care 
ti-o face volanul, prin felul in care este mon- 
tat in consols, dar si consola, prin siste- 
mul sau de prindere de masa. 

Oricat as parea de tipicar, simt nevoia 
sa fac aici o mica teorie a pedalelor cu care 
sunt dotate astfel de volane, pentru a 
lamuri felul in care le-am apreciat. Vedeti 
voi, am observat de-a lungul timpului ca 
exista mai multe feluri de a folosi aceste 
pedale, in functie de preferinta diferitilor 
utilizatori. 

Unul din motivele de disconfort la 
folosirea pedalelor pentru picioare este 
faptul ca partea pe care iti asezi calcaiul 
este aderenta, avand tendinta de a-ti tine 
calcaiul pe loc. Dar, de cele mai multe ori, 
pcdalele sunt facute la randul lor in asa fcl 
incat sa nu-ti lase talpa sa alunece pe ele. 
Rezulta de aici ca, la apasarea unei pedale, 
ori calcaiul trebuie sa alunece pe consola 
suport, ori talpa trebuie sa alunece pe 
pedala. Ceea ce, data fund aderenta la 
ambele, va fi dificil. Daca esti incaltat, vei 
fi clar incomodat de aceasta problema. Cea 
mai buna solutie ar fi sa porti numai 
ciorapi, care vor aluneca lejer pe orice 
pedala. Dar, acest lucru nu este posibil in 
orice situatie. 

Apoi, unii dintre noi prefera sa folo- 
seasca pedalele la un singur picior, eel drept, 
pentru a se feri de posibilitatea „ametirii" 



controlului asupra masinii prin apasarea 
simultana, cu ambele picioare, a franei si 
acceleraUei. Mai exista un motiv pentru 
care este de preferat sa-ti asezi consola 
pedalelor intr-o parte, spre folosi re numai 
cu piciorul drept. Acest motiv este simplu 
de sesizat de catre domnii care au picioa- 
rele mai solide in partea lor superioara, si 
nu si le pot apropia prea mult fara anumite 
inconveniente... 

Numai ca, la folosirea unui singur 
picior pentru pedale. problema cu aderenta 
talpilor la pedale si la consola suport devine 
si mai neplacuta. Solutia este sa stai cu 
piciorul suspendat in aer, tara a-ti sprijini 
calcaiul pe consola. Dar cele mai multe 
dintte consolele cu pedale nu raman „lipi- 
te" pe podea, sau aluneca pe aceasta, din 
cauza arcului putemic al pedalelor. Pana la 
urma, o idee buna este sa tii cu celalalt 
picior apasata marginea consolei, astfel 
incat sa o mentii pe loc. Oricum, la atatea 
probleme cu consolele pedalelor, va dati 
seama ca am incercat sa descopar care ar fi 
eel mai bun mod de folosirc a fiecarui volan 
in parte. 

Un aspect care mi s-a parut demn de 
luat in seama a mai fost eel al dotarii vola- 
nului cu software de configurare sj con- 
trol, pentm ca astfel de utilitarc isi dove- 
desc nu o data folosul in exploatarea opti- 
ma a volanului. 

Marius Ghinea 



Microsoft Sidewinder Force- 
Feedback Wheel 

Un prim element care m-a impresionat in bine la acest volan 
produs sub numele Microsoft a fost extraordinara usurinta cu 
care acesta poate fi fixat pe masa. Un simplu surub, solid, dinU-un 
material plastic special, completat de o clapa, rezolva rapid si 
foarte sigur pozitionarea volanului pe masa de joe (masa de joe! . . . 
mai lipseste postavul verde...). Constructia volanului este 
exceptional de solida, Microsoft SideWinder Force-Feedback 
Wheel trecand cu surle si trambite testul lasarii mainilor pe volan 
cu toata greutatea. Pur si simplu, acest volan inspira incredere. 
Un plus mi s-a parut si dimensiunea mica a consolei volanului, 
foarte compacta, care ocupa un spatiu redus pe masa, lasand lejer 
loc §i tastaturii PC-ului. Acest lucru nu este deloc de ncglijat. 



deoarece iti lasa tastatura la indemana pentm momentele cand 
devine necesara in joe. 

Pe volan se afla sase butoane, trei la stanga si trei la dreapta. 
Pentru schimbarea vitezei exista doua clape in pozitia clasica, in 
spatele volanului, cate una de fiecare parte. Un buton mare, cen- 
tral, aflat pe butucul volanului, este dedicat comutarii pe mod de 
functionare force- feedback sau incetarii folosirii acestei functii. 
Designul volanului pare orientat spre utilizarea lui in jocuri de 
fonnula. in care mainile raman mereu in pozitia flindamentala. Acest 
lucru este sugerat si de faptul ca singurele portiuni din volan 
acoperite cu plastic cauciucat sunt tocmai cele laterale. Exista 
insa o problema. Cursa volanului este foarte marc, de aproape 
260°, ceea ce este nefiresc penrru un volan de formula. Mai mult, 
din cauza faptului ca volanul este destul de gros, iar clapele de 
schimbare a vitezelor sunt de dimensiuni mai mici si a^ezate mai 
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aproapc de axa volanului, va va fi foarte 

dificil sa schimbati viteza in momentiil unui 

viraj in care volanul este rotit aproape de 

maxim. On, acest lucru poate deveni ne- 

cesar in momentiil in care doriti sa imprimati 

masinii o tendinta supraviratorie prin folosirea franei de motor. 

Mai mult decat atat, din cauza grosimii volanului, este dificil sa 

ajungi cu dcgetele man la toate butoanele aflate pe volan. Practic, 

numai doua din acestea, cate unul pe fiecare parte, va vor fi in 

mod normal accesibile. 

Pentru a usura schimbarea vitezelor in curbe ce necesita 
rotatii mari ale volanului, putem folosi sctarile de deadzone ale 
jocurilor care ofera o asemenea posibilitate de setare. In NFS 
se poate reduce unghiul dc rotatie a volanului. Dar acest lucru 
poate fi tacut cu Microsoft Side Winder Force-Feedback Wheel 
numai la modul virtual, deoarece volanul nu se va opri la 
capetele noului unghi maxim de rotatie setat din joe. Deci, 
chiar daca reduci unghiul maxim de rotatie, nu stii foarte clar 
cand esti la capatul rotatiei efective a volanului, asa cum este 
aceasta executata de joe. Iar, in situatia in care virajul necesita 
o accentuare a sa, ai tending sa rotcsji in continuare, inutil, 
volanul, pentru ca nu stii daca acest lucru mai are efect sau nu. 
Ceea ce te poate dezavantaja, caci, in loc sa folosesti frana de 
motor sau chiar frana de mana, tu invarti de pomana din volan. 
Din pacate, nici software-ul de control al Microsoft SideWinder 

Thrustmaster 360 Modena Pro 

Ei bine, la prima aruncatura de ochi asupra acestui model dc 
la Thrustmaster am ramas cu privirea lipita de acesta. Motivu 
este unul justificat: acest volan este copia fidela a unui design 
Ferrari original (does Modena ring a bell?). Dar, cum s-a ajuns 
ca monstrii sacri de la Thrustmaster sa-si lipeasca in centru 
volanului produs de ei calutul FeiTari? Simplu, Thrustmaster 
au devenit o components a Guillemot International. Ori, acestia 
au o intelegere mai vechc cu firma 
Ferrari... 

Dar, sa o luam de la fixarea de 
masa a consolei volanului. Aceasta 
se face prin metoda clasica la 
Thrustmaster, cu niste cleme cu 
parghie. la ceva timp la prima 
montare, dar apoi totul se monteaza 
si se demonteaza de pe masa foarte 
rapid si simplu. Totusi, in cazul in 
care masa pe care il fixati este mai 
subtire, va fi nevoie sa mai puneti 
ceva care sa ii mareasca grosimea. Eu, la biroul de gros de fix 1 ,5 
cm am mai pus doua bucatele de cauciuc groase sj volanul s-a 
prins bine. Cu toate acestea, Thrustmaster 360 Modena Pro nu 
a trecut testul lasarii ambclor maini pe volan cu toata greutatea. 



Force-Feedback Wheel nu iti poate fi de folos in aceasta 
situatie, deci, nu iti ramane decat sa te bazezi pe instinct §i 
invatarea prin exercitiu a folosirii volanului. Pe de alta parte, 
softul de control al acestui volan este excelent, permitand mul- 
tiple setari de configurare, pornind de la diverse tarii ale fortei 
de actiune a force-feedback-ului, pana la setari de deadzone 
central si sensibilitate a volanului. Un punct in plus este acela 
ca SideWinder ofera posibilitatea ca volanul sa aiba tendinta 
de revenire la pozitia centrala, cu posibi- 
litatea rcglarii vitezei acestei reveniri. O 
components excelenta a volanului de la 
Microsoft este consola de pedale. 
Aceasta are o suprafata mare, iar forta 
necesara pentru apasarea pedalelor nu 
este prea mare, fapt pentru care acestea 
pot fi actionate lejer cu piciorul nespri- 
jinit pe consola, atunci cand sunteti incal- 
tati, iar aceasta fara a fi nevoie sa „tincti" 
consola cu piciorul stang. Cu piciorul 
drept descult (dar „inciorapaf"), veti pu- 
tea sa va sprijiniti calcaiul de consola, 
aceasta fund foarte stabila. Un element care mareste confortul 
utilizarii este subtirimea consolei pedalelor. Pedalele sunt 
diferentiate numai ca fonna, dar foarte putin, in timp ce forta pe 
care o opun la apasare nu difera deloc. Cursa pedalor este 
suficient de mare pentru a permite un control foarte fin al 
acceleratiei si franei. Cu riscul de a parea repetitiv, afirm inca o 
data ca SideWinder Force-Feedback Wheel are probabil cea 
mai comoda consola de pedale pe care am avut pana acum 
ocazia a o folosi. 

In concluziune, pot spune ca Microsoft SideWinder 
Force-Feedback Wheel este un volan robust, cu un force- 
feedback bun, dar cu uncle scapari in design care il recomanda 
pentru jocurile in care acuratetea sofatului conteaza mai putin 
decat spectacolul, in care o pondere importanta o are force- 
fecdback-ul reusit. Ca dovada, in pachetul Microsoft Side- 
Winder Force-Feedback Wheel veti gasi §i versiunea inte- 
grals a cunoscutului joe Monster Truck Madness 2. Adaug 
convingerea pe care o am, ca utilizator de doi ani al unui 
joystick SideWinder, ca §i volanul cu acclaiji nume va dovedi 
o fiabilitate de exceptie. 




Iar asta pentru ca, desi foarte robust construit, 

atat senzatia pe care ti-o lasa fixarea volanului 

in consola cat si fixarea consolei de masa m-a 

determinat sa nu aplic o greutate prea mare 

asupra volanului. 

Cred insa ca aici se opreste lista criticilor pe care le am de 

adus acestui model, si voi trece la lucmrile bune. Inainte de 

toate, la Thrustmaster 360 Modena Pro mi-a atras atentia 

materialul cu care este acoperit IN INTREGIME volanul. Este un 



cauciuc dc tbarte buna calitate, texturat fin, care pur si simplu nu 
i|i lasa maini Ic sa transpire pe volan. Pe butucul volanului sunt 
amplasate la stanga si la dreapta cate un buton si cate un hat (!) 
cu patru directii. Acestea sunt perfect accesibile pentru degetele 
man, daca mainile se afla in pozitia fundamentals. 

Modclul clapelor din spatele volanului dedicate schimbarii 
vitezelor este preluat, din fericire, de la volanele Guillemot. Asta 
inseamna clape mari, foarte usor de actionat in orice pozitie a 
volanului, dar si arcuri mai puternice decat la vechile volane 
Thrustmaster, la care aceste clape pareau gata sa zdrangane in 
locasurile de prindere. Dar, surpriza, sub clapele de schimbare 
a vitezelor se afla, simetric, clape destinate franei si acceleratiei. 
Acestea au actiune proportionala, adica asemanatoarc cu a 
pedalelor. Desi pare o configuratie exotica, dupa cateva ture 
de antrenament m-am obisnuit lejer si cu acest mod de control 
al masinii. Numai ca, pe langa aceste controale, Thrustmaster 
360 Modcna Pro ofera si un schimbator dc viteza la mana 
dreapta. Acesta are o constructie solida, care pennite sprijinirea 
maini i in timpul cursei. Pedalele sunt differentiate, atata ca lun- 
gime a deplasarii maxime (frana este mai scurta), dar si sub 

Genius Speed Wheel Formula Lite 

Iacata un volan cu un design aparte! In primul rand, am 
observat ca nu este dotat cu pedale, ceea ce explica mentiunea 
„Litc" din numele sau. in al doilea rand, acceleratia si frana se 
alia pe consola volanului. sub forma unei manete identice cu 
cele de gaz de la joystick-urile evoluate destinate simulatoarelor 
de zbor. Pe aceasta maneta sunt amplasate patru butoane, in 
limp ce pe volan se afla sase butoane. In spatele v olanuliii nu se 
afla clape de schimbare a vitezei. 

Deci, este limpede cum am proccdat - maneta pe post de 
accelerate si frana, iar doua din butoanele de pe maneta pentru 
schimbarea treptelor de viteza. Sistemul functioneaza, si se pot 
chiar obtine oarece performance in aceasta configuratie. Practic, 
Genius Speed Wheel Formula Lite demonstreaza destul de 
convingator faptul ca pedalele nu sunt neaparat necesarc. 

Volanul, care nu este deloc cauciucat, are un diamctru mai 
mare decat al majoritatii device-urilor de gen pe care am avut 
ocazia sa-mi pun manutele pana acum. Totusi, modul in care am 
simtit fixarea volanului in consola nu mi-a inspirat suficienta 
incrcdere, fapt pentru care am evitat sa-mi sprijin ambele maini cu 
toata greutatea pe acesta. in schimb, sistemul de prindere al 
consolei de masa este foarte simplu si practic, asigurandu-i 
acesteia o stabilitatc perfecta. 

Observatia mca este ca Genius Speed Wheel Formula Lite 
are o constructie care ii arata pretul. Adica, nu lasa senzatia de 

Logitech WingMan Formula GP 

Un prim lucru care mi-a atras atentia la acest volan este 
faptul ca arata prictenos. Probabil ca la aceasta impresie au 
contribuit consola volanului, care este foarte mica, ocupand 
putin spatiu pe masa, si lasand loc 
berechet pentru mouse si tastatura. 
Apoi, tot la capitolul „friendly de- 



aspectul fonnei si al fortei de apasare necesara (frana este mai 
„tare"). Cursa maxima a acceleratiei este suficient de lunga 
pentru controlul fin al vitezei in viraje. Ambele pedale au arcuri 
puternice, iar consola in care sunt montate nu are nici greutatea 
si nici suprafata suficient de mari pentru a pennite actionarea 
pedalelor cu picionil nesprijinit. Dar atat suprafata consolei 
cat si cea a pedalelor sunt foarte aderente, deci, recomand la 
acest model folosirea piciorului drept fara sprijin, in timp ce cu 
picionil stang apasati consola pedalelor pentru a o fixa de 
podea. Dotat si cu software-ul de configurare adecvat, 
Thrustmaster 360 Modena Pro este un volan de exceptie, cu 
o constnictie ingrijita, a carui finete deosebita se reflecta si 
asupra functionalitatii sale. 

Recomand Thrustmaster 360 Modena Pro tuturor celor 
care au un stil dc pilotaj bine gandit si echilibrat, cu executii 
de maiestrie, in care de mare importanta este smulgerea cate 
unei fractiuni de secunda oriunde in traseu este posibil. Iar 
faptul ca exista doua feluri de controale atat pentru frana/ 
acceleratie cat si pentru schimbarea vitezelor va acoperi prefe- 
rintele oricaniia dintre voi. 




robustete. si impresia cu care ramai este ca nu exceleaza prin 
habilitate, lucni pe care 1-am remaicat la Genius si in ceea ce priveste 
gama lor de joystick-uri de prct scazut. Dar in cazul Genius Speed 
Wheel Formula Lite, pot spune ca pretul este in perfect acord cu 
calitatea produsului. 

Acest volan nu vine decat cu drivcre, nu si cu software de 
configurare. Recomand Genius Speed Wheel Formula Lite celor 
care nu doresc sa cheltuiasca sumc mari pentru un device destinat 
jocurilor, si caie nici nu au pretentii in ccca ce priveste pertbnnantele 
lor in jocurile auto ce presupun o mare acuratete a pilotajului. 



sign" este plasticul cauciucat de 
culoare galbena cu care este 
acopcrit volanul in zona mainilor, 
in pozitia lor fundamentala. 

Consola volanului este usor de 
montat pe masa, dar necesita o gro- 
sime destul de mare a acesteia. 
Astfel incat am recurs la acelasi 
artificiu pe care 1-am folosit si pentni 

Thrustmaster 360 Modena Pro - am pus doua bucati de cau- 
ciuc care au marit grosimea mesei, si consola s-a fixat perfect 




de masa. De altfel, soliditatea volanul mi-a 

inspirat suficienta incredere pentru a-mi 

sprijini ambele maini cu toata greutatea pe el. Totul a fost 

OK, Logitech WingMan Formula GP a dovedit ca este mic 
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dar robust. Pe volan se afla patru butoane, doua dintre ele 
fund extraordinar de inspirat asezate, astfel incat printr-o 
deplasare scurta a degetelor mari sa poata fi actionate in 
orice pozipe a volanului. 

De fapt, mi-am pus „schimbatorul de viteze" pe aceste 
doua butoane, deoarece si Logitech WingMan Formula GP 
sufera de aceea§i problema ca si SideWinder-u] de la Micro- 
soft. Adica, are un grad de rotatie mare, pe la 240°, dar spre 
capetele acestui unghi este foarte greu sa actionezi cele doua 
clape de schimbarc a vitezci. Insa, si aici accentuez, butoanele 
de care vorbeam au rezolvat elegant aceasta problema pentru 
Logitech WingMan Formula GP, permitand schimbarea lejera 
a vitezelor in oricare pozitie a volanului. 

Thrustmaster 360 Modena Racing 
Wheel 

Acesta este fratele mai mic al versiunii Pro, sub aspectul 
pretului si al anumitor functionalitati. In primul rand, insasi consola 
volanului este de dimensiuni mai mici, ocupand mai putin spatiu 
pe masa. Sistemul de tixare de masa este unul mostenit de la 
volanele Guillemot, si asigura suficienta stabilitate, datorita careia 
Thrustmaster 360 Modena Racing Wheel a trecut 
cu succes testul lasarii mainilor pe volan, cu toata 
greutatea. 

Volanul este acoperit cu cauciuc numai in zona 
pozipei fundamentale a mainilor. Asemanator cu 
versiunea Pro, si acest volan are un unghi de maxim 
de rotatie de aproximativ 1 90°, suficient de mare, dar 
si suficient de mic pentru a putea avea acces lejer la 
clapele de schimbare a vitezelor. La care, intocmai 
ca la versiunea Pro, se adauga doua clape destinate 
accelerapei si franei, cu actiune proportionala. Pe 
butucul volanului se afla doua butoane. Cat despre 
pedale, acestea sunt identice cu cele de la versiunea Pro, asa ca 
cititi acolo despre ele. 



Pedalele acestui volan au fost pentru mine o sursa de 
incantare. Designul lor este atat de inspirat incat, desi 
suprafata si greutatea consolei pedalelor sunt mici, aceasta 
poate fi folosita lejer cu picioarele nesprijinite. Cele doua 
pedale sunt diferentiate atat ca forma, cat si sub aspectul 
fortei de apasare. 

Cursa acceleratiei este suficient de lunga pentru a per- 
mite controlul de finete al accelerapei. 

Desi acest volan nu vine cu nici un fel de software de 
configurare, nu am avut dificultati in exploatarea sa. Apre- 
ciez Logitech WingMan Formula GP ca o solupe echilibrata 
calitate/pret, ce va oferi satisfactii tuturor pasionatilor de 
jocuri auto. 





mm 



Venit cu software de configurare si con- 
trol, Thmstmaster 360 Modena Racing 
Wlieel are o constructie robusta, la care se 
adauga finetea controalelor. Daca ave{i 
pretentii mari de la volanul vostnu Thrustmaster 360 Modena Rac- 
ing Wheel va va multumi pe deplin, in orice conditii dc pilotaj. 



Producator 


Thrustmaster Thrustmaster 


Microsoft Logitech 


Genius 


Md| 360 Modena RaciillTwheel Sidewinder Force- WingMan Speed Wheel 1 
moaei Racing Wheel Kacmg^vvneei Feedback Wheel Formula GP Formula Lite 


Tip conexiune la 
PC 


USB/gameport 


USB 


USB 


gameport gameport 


Acoperire 
cauciuc la volan 


partiala 


completa 


partiala 


partiala 


n/a 


Clape schim- 
bator viteza 


2 


2 


2 


2 


n/a 


Clape de ace/ 

frana 


2 


2 


n/a 


n/a 


n/a 


Maneta schimbare 
viteza 


nu 


da 


nu 


nu 


da 


Butoane 


2 


2 


6 


4 


10 


Hat-uri 


2 


2 


n/a 


n/a 


n/a 


Pedale 


da 


da 


da 


da 


nu 


Force-feedback 


nu 


nu 


da 


nu 


nu 


Distribuitor 


UbiSoft Romania 


UbiSoft Romania 


Flamingo 
Computers 


Flamingo 
Computers 


Flamingo 
Computers 


Telefon 


012316769 


012316769 


012225041 012225041 


012225041 


FAX 


012316766 


012316766 


012225041 


012225041 


012225041 


Pre^USD(6raTVA) 


48 


63 


127 


59 


20 
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Service Autorizat 



lata ca 3dfx nu mai exista, si singura 
optiune serioasa pentru gameri au 
ramus placile produse de cei de la 
NVIDIA. Poate ca unora le place, poate 
ca altora, nu. Oricum, daca stau sa ma 
gandesc nu este un lucru foarte bun 
pentru ca nu o sa mai existe o 
concurenta reala, dar sper ca totul o 
sa fie bine si sa avem si noi, gamerii 
de rand, ceva de castigat. 

In contrast, prefurile la procesoare 
(unde concurenta exista), scad pe zi ce 
trece. Acum, un procesor AMD Duron 

Problcme din ..Micul Paris". ^^1 

Oprea Teodor Niculea yT 

„ Pentru jocuri calculatorul trebuie sa 

aibd Incite componenlele performante. asta e 
clar, dar, dupa parcrea mea. tea mai impor- 
tanta pentru jocurile actuate este placa 
grafted. Am I right? " 

In principiu, asa este. Placa grafica este 
un lucru foarte important, dar o placa grafica 
nu poate face mare lucru daca nu este ajutata si 
de un procesor bun si de o memorie rapida. 
Procesorul trebuie sa ii furnizeze acesteia destule 
inlbrmatii despre ce si cum trebuie sa faca. iar 
daca aceste informapi nu sunt acolo la timp 
atunci nu mai merge asa de bine. Alta chestie 
importanta este si tipul jocului. Daca jocul 
foloseste mult procesorul, atunci procesorul 
este pe primul plan, daca este doar un joe care 
trebuie numai sa afisezc niste imagini frumos 
colorate, atunci, da, ai dreptate. 

..jntre un monitor Philips 15" 1280x960 
(150 USD) si un AOC 17" 1280x1024 (169 
USD), ce afi alege? De ce monitoarele AOC 
sunt asa de ieftine?" 

Nu imi dai destule informapi despre cele 
doua monitoare, deci nu pot sa iji zic care este 
eel mai bun, dar se zice ..bigger is better", si eu 
mi-as lua modelul de 1 7" chiar si numai pentru 
dimensiune. Orice joe arata mai bine pe un 
monitor mai marc decat pe unul mai mic. 

Ca peste tot, exista lucruri ieftine si lucruri 
scumpe. De aici nu trebuie sa tragi concluzia ca 
lucrurile ieftine sunt proaste. In cazul mo- 
nitoarelor, in prepjl final - la doua monitoare 
de acelasi fel, intra o multime de factori. Dupa 
ce monitoarele sunt fabricate exista personal 
specializat care testeaza si regleaza produsele. 
Numarul de ore pe care acele persoane le petrec 
in fata lor. incercand sa le regleze se reflecta in 
pre}. In rest totul este cam la fel. 

..Tindnd cont de fraza ..in lumea calcu- 
latoarelor singura constantd este schimharea ", 
earn cat fine un sistem K7 700 MHz, 256 MB 
SDRAM PCI 33, GeForce 2 GTS, Quantum 
LM 20.4?" 

Cat vrea muschii tail Depinde la ce si cum 
il folosesti. Probabil ca acest sistem peste 100 
de ani (asta daca mai traim noi atunci sau daca 
nu 1-a mancat rugina). o sa poata fi folosit fara 
problcme la editare de texte sau pentru a juca 
Quake3 sau Unreal Tournament. Dupa cum 
spun producatorii. durata de via(a (bine, asta 
inseamna de fapt cand vor ei sa le cumperi 



la 800 MHz se poate cumpara cu mai 
putin de 100 USD. Un lucru extra- 
ordinar. 

Intrebarile si nedumeririle voas- 
tre sunt in continuare asteptate pe 
adresa redactiei (cu merit i u nea „Pentru 
Service Autorizat" pe plic), pe adresa 
de e-mail service_autorizat@level.ro. 
Vizitele pe forumul LEVEL de pe site- 
ul nostru www.level.ro pot si ele sa va 
rezolve anumite probleme, acolo exista 
rubrica Software/Hardware. 

toshy 



urmatoarea generatie de produse) este cuprinsa 
intre 6 si 18 luni, la produsele la care se produc 
schimbari majore (gen placi video si proce- 
soare), dar dupa cum spuneam nu este necesar 
daca totul merge OK si multumitor sa schimbi 
ceva in sistem. 

., Cam ce fel de sistem ar trebui sa ai pentru 
a avea performan(e_ hune, calculatorul find 
legal la televizor? In afard de placa grafted 
cu TV-Out, mai am nevoie de ceva pldci, 
cabluri, televizor cu anumite opfiuni, pentru a 
folosi televizorul? " 

Orice sistem este bun pentru un televizor. 
Trebuie sa stii, totusi. ca exista anumite limite, 
impuse de televizor. Rezolutia televizorului este 
destul de mica in compara{ie cu cea folosita la 
monitoarele pentru calculatoare. Cabluri le ne- 
cesare sunt de obicei livrate impreuna cu placa 
respectiva (cea cu TV-Out), necesar fund doar 
ca televizorul tau sa dispuna de acel tip de intrare 
pe care placa il poate furniza. 

„Cum este cu memoria de tip RDRAM? 
Mai este destul pdnd apare si pe la noi, nu? " 

Acest tip de memorie exista de mult timp. 
dar relativ recent Intel a adoptat acest tip de 
memorie pentru placile de baza pentru anumite 
procesoare (de exemplu Pentium 4). Tehno- 
logia este asemanatoare cu memoria folosita 
in primele PC-uri. dar funcponeaza la o viteza 
mult mai mare. RAMBUS exista si pe piata 
romaneasca ceva vreme, dar pre{ul ei este 
foarte ridicat - si nu numai la noi - pentru 
performantele pe care le ofera si nu este multa 
lume care isi poate permite asa ceva. Oricum, 
este o afacere destul de proasta. 



Voodoo2 pe GeForce2 MX 



/ 



Octavian Manolescu 

„Am cumpara t un calculator Hewlett 
Packard cu processor PHI la 750 MHz, cu 
128 MB care a venit cu Windows 2000 Profes- 
sional gata instalat. Si ca sa fie totul complet 
am addugat o placa video GeForce2 MX. La 
acestd configurafie mi s-ar pdrea normal sd- 
mi meargd toate jocurile, dar se pare ca nu-i 
tocmai a$a (majoritatea jocurilor nu recunosc 
placa video). Mi s-a spus ca poate fi din cauza 
placii video, care nu este compatibild cu 
sistemul. asa ca am incercat o placa Voodoo2. 
Da, intr-adevar era si din cauza placii, funded 
am reusit sa joe cdteva jocuri, dar numai 
cdteva, celelalte nu mergeau deloc sau in loc 
de culoarea normald, verde sau gdlbui, apare 
culoarea gri (jocul cu pricina fund Delta Force 



3). Am vrut sa instalez Windows 98 (care, 
chipurile, este compatibil cu placa GeForce2) 
dar mi s-a spus ca nu este convenabil. deoarece 
Windows 2000 Professional pe care il am insta- 
lat pe calculator este cu licen\d. Ce pot face? " 

Interesanta problema ta. La configurapa 
hardware pe care o ai, bineinjeles ca este necesar 
sa mearga toate jocurile actuale, mai bine sau 
mai rau. Windows 2000 nu este un sistem de 
operare conceput pentru jocuri, dar Microsoft 
a reusit mai bine sau mai rau sa faca si jocurile 
sa mearga pe el. Problema ta sunt driverele 
placii grafice. Pentru a rula jocurile, trebuie sa 
recunoasca placa cumva, iar acest lucru este 
facut prin intermediul driverelor. Driverele 
trebuie sa fie cele special facute pentru Win- 
dows 2000. Pe acestea le pop lua de pe site-ul 
de FTP al celor de la NVIDIA - la data cand am 
raspuns la aceasta scrisoare. ultima versiune 
este 6.31 si adresa de la care le pop lua este 
ftp://ftp 1 .detonator.nvidia.com/pub/drivers/ 
english/detonator3/w2k-631.zip. Daca, dupa ce 
ai instalat aceste drivere problema persista, 
atunci placa ta grafica s-ar putea sa fie defecta. 

Windows 98 nu este ..chipurile" mai 
compatibil cu placile GeForce decat este Win- 
dows 2000. Daca ai licenja doar pentru Win- 
dows 2000 nu este legal sa instalezi Windows 
98, decat daca l-ai cumparat. 

CeleroniT bata-I vina... 

Alex Csibi 

..Am un Celeron la 500 MHz. 64 MB. 
HDD 10,5 GB. NVIDIA Vanta 32 MB si cdteva 
probleme: am avut Windows 98. care imi 
dddea o eroare la multe jocuri. Cand intram 
intr-un joe imi apdrea ecranu ' albastru si imi 
zicea nu-stiu-ce de VMM sau VCACHE, si nu 
mai mergea nimic. Am sters tot de pe hard si 
am instalat Windows Millenium Edition care 
imi face acelasi lucru. Cum rezolv problema? " 

Poate este o problema de drivere si la 
tine, cu toate ca o eroare de VCACHE este 
foarte ciudata. Eu ip recomand sa reinstalezi 
Windows-ul clean, dupa care (fara sa instalezi 
alte programe de tweaking si tuning) sa instalezi 
ultimele drivere corespunzatoare componen- 
telor pe care le ai in sistem pe rand. DirectX- 
ul, si sa vezi daca problema mai apare. 

,.Am un Gamepad Genius Game Hunter 
cu 8 butoane (lard drivere de instalare). Win- 
dows imi recunoaste numai 4. Cum fac sa le 
recunoasca pe toate? " 

la uite ce am eu aici pentru tine: http:// 
www.geniusnet.com.tw/ftp/game/ghunter.exe. 
Acum merg toate cele opt butoane de care ai 
nevoie? 

„Am o versiune a jocului Unreal Tourna- 
ment. Dupa ce il instalez, tre ' sd-i dau rebuild 
(are el un programel care converteste sunetu ' 
si texturile). La un anumit loc se reseteazd 
calculatorul. Am incercat la un prieten si i-a 
mers. Pe fostul men calculator a mers. Am mai 
incercat la un prieten si nici lui nu i-a mers. De 
ce se reseteazd si cum rezolv problema? " 

Pentru inceput ar fi o idee extrem de buna 
sa cumperi Unreal Tournament, tu ai evident 
o versiune nu tocmai legala. Acest superb joe 
este distribuit la noi in tara de Best Distribution. 
Dupa ce o sa il cumperi, pun pariu pe ce vrei tu 
ca nu o sa se mai blocheze in acel loc. 

„Am o placa de sunet Creative Audio PCI 
128 care nu merge prea bine (se aga(d sunetul 
la inceputul jocurilor). Dar cand aveam Win- 
dows 98, mergea fdrd probleme " 

Poate sa fie din cauza ca ai uitat dupa ce 
Ji-ai reinstalat sistemul sa setezi transferul la 
harddisk-uri pe DMA. Acest lucru pop sa il 
feci din System Properties. 
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Mere si retele M\ 

Alex Hari "(2f 

„ Care este diferenfa inire o placd de refea 

de 10 §i una de 100? Unde se vede diferenfa 

asta? " 

Din nume se poate vedea diferen{a. Placile 
de 10 au o rata de transfer de 10 megabit pe 
secunda pc cand cele de 100 au rata de transfer 
de 100 megabiti pc secunda. Difcrcnta se poate 
vedca, evident, la transfcrul datelor prin retea. 
Pent™ a beneficia de o rata de transfer dc 100 
mega biti pe secunda, rejeaua trebuie sa suporte 
acest standard - cealalta placa de retea, si 
probabil hub-ul sau switch-ul. 

..Calcidatoarele de la Apple (Mucurile) 
sunt mai performante decdt PC-urile 
obisnuite? (in sensul cd as vrea sa stiu ee 
diferenja este intre un G4 la 400 MHz si un P2 
la 400) " 

Calculatoarele Mac au fost concepute 
diferit fafa de PC-uri, eel putin proccsoarele 
lor au fost. Apple-urile sunt in continuare, 
datorita modului in care au fost facute, mai 
bunc decat PC-urile pentru prelucrarea video 
si de sunet in general. 

Un G4 este un procesor desml de puternic 
comparabil cu un procesor de clasa Pentium 3- 
urilor, dar, dupa cum cred ca stii deja. aplicatiile 
pentru acestea nu sunt compatibile cu cclc de 
pe PC, si invers. 

E iarna iar... in calculator. M^ 

Mirci Ciprian w 

„De citrdnd am schimbat cooler-ul 
procesorului Celeron, iar dupa aceasta a 
inceput temperatura sa creased de hi 39 de 
grade inainte la 47-48. Care poate fi cauza? 
Cooler-ul nou este un all model fata de eel 
vechi. Cel vechi avdnd pe el o pasta alba iar 
eel nou nu o are, daca pasta este problema de 
unde o pot lua? PC-ul este stabil si in aceste 
condifii? " 

Coolerele sunt un domeniu foarte com- 
plicat. Modelul nou poate sa nu disipe^ asa de 
bine caldura precum eel vechi o facea. In acest 
caz i{i recomand sa treci inapoi pe eel vechi 
deoarece cu cat este mai cald procesorul, cu 
atat este mai mare riscul ca acesta sa devina 
instabil sau sa se arda. 

Pasta alba pe care ai remarcat-o pe vechiul 
cooler se numeste vaselina .siliconica si, datorita 
proprietatilor ei termoconductoare, este 
folosita pentru a face mai bine contactul intre 
procesor si cooler, si pentru a facilita transferul 
de caldura. Este recomandat ca intre procesor 
si cooler sa fie pusa o picatura din aceasta 
soluue. In Romania, vaselina siliconica este 
destul de greu de gasit, dar sunt sigur ca la orice 
firma serioasa de calculatoare poji gasi aceasta 
,.solu|ie magica". 

„Am o placa de baza Matsonic cu sunet 
integral CMI 83 78. De sdrbdlori am cumparat 
un TV tuner a cdrui iesire audio (line out) 
vine conectata la placa de sunet a PC-ului 
(line in) pentru a asigura si captura sunetului, 
reglare volum, dar line in-ul nu reacfwneazd 
in nici un fel. Am verificat cahlurile. in 
manualul MB-ului dar nimic. Este arsd o parte 
din circuit? Acum stau cu doud seturi de boxe 
until la line out in TV tuner si unit! in line out 
la CMI8378." 

Nu stiu daca ai incercat programul de con- 
trol al volumului din Windows sa vezi daca nu 
cumva respectiva intrare este setata pe „mute". 
Aha problema - s-ar putea sa fie cablul cu care 
tu incerci sa conectezi tuner-til la placa de baza. 
Daca placa ta de baza are in spate o intrare 
jack normala, un cablu jack-jack conectat la 
out-ul tuner-ului si la intrarea respectiva poate 
rezolva situafia. 



Mai putin, mai mult sau deloc. 

Ovidiu Buriii 

„ Sistemul men este un Pentium II 233 
MHz, 96 MB, Windows 98 SE, placa video 
este un accelerator 3D Voodoo Banshee, cu 16 
MB, produsd de firma Gigabyte. DirectX8 
instalat. Cand am incdrcat Delta Force 3 
demo, de pe ultimul CD-LEVEL, la pornire. 
jocul a acceplat placa video si si-a configurat 
automat celelalte seturi, si-a incdrcat 
configurarea de instrucfiuni pentru prima 
misiune, pentru ca apoi, brusc, sa iasd inapoi 
in Windows jdrd nici o explicate. Am citit la 
readme-ul jocului se recomandd 32 MB de 
memorie. Asta sa fie explicafia?" 

Daca ai deja 96 MB de memorie, nu cred 
ca daca mai sco{i ceva memorie din calculator 
ca sa ajungi la 32 MB cat recomanda readme- 
ul respectiv o sa rezolvi ceva. De obicei, demo- 
urilc de la jocuri sunt scoase inainte ca jocul 
final sa apara si ele confin o multime de bug- 
uri. Poate, in cazul tau, jocul full ar rezolva 
problema. Daca tii morns sa joci demo-ul. 
incearca sa inchizi eventualele programe ce 
pot rula in background si, normal, sa instalezi 
ultimele drivere. Instalarea DirectX 8, personal 
nu o recomand, pentru ca nu aduce imbunatatiri 
la jocurile actuale si, in plus, poate face sistemul 
sa ruleze mai incet decat cu o versiune mai 
veche, de exemplu DirectX 7.0a, versiune pc 
care si eu o folosesc. 

Cu televizorui, am... 

Max Damage 

,. Vreau sa imi cumpdr un tuner, dar, dat 
find ca nimeni din cei cunoscufi de mine nu a 
avut vreodatd asa ceva, nici eu nu sunt la 
curent cu prea multe lucruri. Deci, vreau sd 
imi spune(i data meriiu uchizifia. Cat de bund 
este calitatea imaginii (am monitor de 17". 
cu rezolufia de 1600 x 1200), cat de bine se 
face inregistrurea. atdt la TV cat si la radio pe 
FM, in ce formate o pot face, daca imi trebuie 
o placa video (TNT2) sau de sunet (Yamaha 
724) speciald. Este adevdrat ca pot avea si 
teletext? " 

Daca petreci mult timp in faja calcu- 
latorului, achizitia merita. Calitatea imaginii 
este, din pacate limitata la standardul TV, care 
nu este foarte bun. si la o rezolutie mare nu vei 
observa nici o diferenta, dar pe un monitor de 
17" se va vedea destul de bine. Placile ieftine 
nu au ele niste posibilitati foarte bune dc capnira 
TV, dar sunt acceptabile. apoi formatul In care 
vrei tu sa stochezi secventele video pofi s3 II 
comprimi tu cu un program de prelucrare video, 
dar acesta foloseste foarte mult procesonil si 
sunt destul de incete. Inregistrarea FM se face 
si ea la o rata destul de mica, transmisiile FM 
fund facute cu 22.100 Hz, deci nu sc va auzi la 
fel de bine ca un CD. Pentru placa video, o 
placa care suporta functia dc overlay este OK, 
la fel ca orice placa de sunet care are o intrare 
audio. De asemenea sunt modele de TV ftinere 
care suporta teletext, si acesta, eel putin la 
modelele pe care eu le-am vazut functioncaza 
acceptabil. 



Din trecut direct tn prezent. 



/ 



Andrei aka Fifa 

,.A m un AMD K6 II la 400 MHz si o 
placd de baza 5ALI61. Vreau sd va intreh si pe 
voi daca este adevdrat japtul ca nu pot sd-mi 
schimb procesonil cu un K7, bineinfeles, jdrd 
sd-mi schimb placa de baza 

Nu este adevarat. Pofi sa incerci, dar hi 
trebuie destula forja si indemanare sa reusesti 
asta. Procesoarele K6 folosesc Socket 7 iar 
procesoarele K7 folosesc Slot A si noile ver- 
siuni Socket A. Ele nu sunt compatibile nici 
electric nici ca arhitectura cu versiunile mai 
vechi de procesoare de la AMD. 



Overclocking la OpenGL 

Busuioc Alexandru 

„Am un amdrdt de Celeron 266 MHz pe 
o placa de bazci cu chipset Intel 440LX. In 
manualul motherboard-ului scrie ca se poate 
modified CPU Clock Ratio (multiplicatorul) 
din BIOS, jdrd sa fie nevoie de setarea 
jumperilor pe placa. As putea sd (etc over- 
clocking in acest mod? " 

Bineinteles. Daca procesorul lau nu are 
multiplicatoml blocat, aceasta solutie este po- 
sibila. 

„ Tot in manual spnne ca placa suporta 
procesoare Celeron intre 233 si 333 MHz. Daca 
a.$ face overclocking la 300 MHz. credeji cd 
mi-ar a/'unge actualul cooler? " 

Daca reusesti sa faci lucml asta. coolerul 
ar putea fi suficient. Oricum. un mic ventila- 
tor peste sau un cooler mai mare nu strica 
niciodata. Trebuie sa incerci, sa vezi daca merge. 

..Exislu vreo sansd ca printr-un update 
de BIOS motherboard-ul sd suporte si Celeron 
la 333 sau la 466 MHz? " 

$i acest lueni este posibil, cu toate ca nu 
cred ca ai nevoie de un upgrade de BIOS pentru 
ca placa ta de baza sa functioneze si cu aceste 
procesoare. Pur si simplu. cred ca la data apa- 
riUei placii tale de baza nu existau procesoare 
la viteze mai mari de 333 MHz. 

„Am un TNT2 M64 PRO 32 MB RAM. 
Problema este cd nici un joe nu merge pe 
OpenGL. De cdte ori incerc sd pornesc un joe 
in acest mod fie merge pu/in apoi se 
blocheazd. Pe Direcl3D merg perfect toate. 
De ce? " 

De ce iti trebuie ca jocurile sa mearga pe 
OpenGL. Jocurile suporta OpenGL pentru 
placile care nu stiu altccva decat OpenGL. 
Pentru placile care stiu Direct 3D nu arc nici 
un rost sa rulezi jocurile in OpenGl. acestea ori 
nu vor merge (cum este cazul lau). ori vor 
merge mult mai prost decat in Direct 3D. Cu 
OpenGL nu castigi absolut nimic, decat, 
probabil, nervi cand vei vedea ca respectivele 
jocuri nu merg. 

Probleme existentiale 

Ionut aka The Lame IceMan 

,. V-am scris voud pentru cd sunteti cei 
mai tari la toate capitolele. " 

Nu pot decat sa ma simt flatat, nu numai 
eu personal, cat si intreaga echipa LEVEL. 

„Am mai multe neldmuriri si as vrea sd 
.stiu sipdrerea voastrd. Cat ar ajunge un procesor 
K6-2 500 MHz (daca se mai gdsesle prin vreun 
magazin) si ce placd de baza imi recomandati 
pentru el. As vrea sd-mi spunefi yi una AT si 
una ATX si as prefera si sunet on- board. " 

Aceasta intrebare a fost fara indoiala cea 
mai dificila dintre cele primite in aceasta luna. 
Un procesor K6-2 ar ajunge catva timp, dar nu 
foarte mult. Mai mult ca sigur ca acest model 
de procesor poate fi gasit la orice magazin 
care aduce noutati in domeniu. Pentru acest 
model al companiei AMD i{i recomand o placa 
de format NLX sau o placa ATX 12V pentru a 
beneficia de cea mai buna performanta posibila. 
si va fi fara indoiala cea mai interesanta ex- 
perienta din domeniul calculatoarelor pe care 
ai avut-o pana acum. 

..Prin luna iunie-iulie se vor mai gdsi pldci 
de baza pentru K6-2 in magazine? " 

Daca acestea vor aparca, clc se vor gasi 
cu siguranja. 
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pe adresa loana Badescu, 

OP. 2 C.P. 4 2200 Brasov. 

Taloanele care nu sunt insotite de dovada 
platii NU VOR Fl LUATE IN CONSIDERARE! 

Plata se poate efectua prin 

mandat postal pe adresa 

loana Badescu, O.P. 2 C.P. 4 

2200 Brasov sau prin ordin de 

plata in contul Vogel Publishing 

nr. 264100060476 deschis la ABN 

AMRO BANK, Brasov. 

Pentru bugetari, plata se face 

Tn contul nr. 50691099507 deschis 

la Trezoreria Brasov 



J VA, doresc un ABONAMENT la revista LEVEL, pe: 
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J 6 luni, la pretul de 180.000 lei 
-J 1 an, la pretul de 360.000 lei 




Atentie! 

i 

Inainte de a efectua plata 

va rugam sa telefonati la redactie 

pentru a va asigura ca mai exista 

fn stoc revistele solicitate. 

(068/415158,418728) 
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E-mail: 
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Am platit lei Tn data de 

cu mandatul postal / ordinul de plata nr. .. 

Am mai fost abonat, cu codul 



□ VA, doresc 



Revista 



Pret Bucati Total 



CHIP Special 
Linux Red Hat 7. 






45.000 lei 



CHIP nr. 1-6/2000 



20.000 lei/buc. 



LEVEL nr. 1-6/2000 20.000 lei/buc. 
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Nu expediem reviste ramburs! 

Taloanele care nu sunt insotite de dovada platii 
NU VOR Fl LUATE IN CONSIDERARE! ' 

Plata se face cu mandat postal pe adresa 

loana Badescu, OP 2 CP 4, 2200 Bra§ov 

sau prin ordin de plata" Tn contul Vogel 

Publishing nr. 264100060476 deschis la 

ABN AMRO BANK Bra§ov. 



Firma: 


Nume, Prenume: 


Str. 


Nr. Bl. Sc. 


Ap. 


Loc. 


Cod Judet 




Telefon: 


E-mail: 







Am platit lei in data de cu ~l mandatul postal nr. 




Tombola LEVEL- 




Continuam traditia concursurilor organizate impreuna cu 

Ubi Soft. Va oferim ca premiu un joe 

action-adventure: In Cold Blood. 



1 



%<- 

Tombola LEVEL §i 



Cine este pre§edintele statului Volgia? 

A) James Bond B) John Cord C) Dmitri Nagarov 

Raspunsul il gasiti in articolul dedicat jocului din acest numar. 



Raspundeti la Tntrebarea alaturata, | 

decupati talonul §i expediati-l pe " ! I 

adresa redactlei: O.P. 2, C.P. 4 *.,*.-».*.- 

2200Bra§ov. 2/2001 



Nume, Pren 


ume: 








Str. 




Nr. 


Bl. Sc. 


AD. 


Loc. 




Cod 


Judef 




Telefon: 




E-mail: 
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discutii aprinse §i probleme ce trebui 
rezolvate. 



E 3:30 spre dimineata si tocmai am terminat de raspuns la scrisori, asa ca las 
la o parte introducerea si trecem direct la subiect. A, sa nu uit, puteti sa trimiteti 
scrisori si pe adresa de mail mitza@level.ro. Astea fiind zise, tin sa multumesc 
tuturor celor ce ne-au scris pentru ca pentru ei ne straduim sa facem o revista cat 
mai buna iar orice idee, critica sau lauda este binevenita. 



<, ! 



Cristian Nuta 

» 

[...] Acum. cu voia voastra as dori 
sa vafac unele sugestii ori sd va intreb 
diverse chestii: 

1. Fiindcd e tare de tot gagica Gate 
Archer din jocul „No One Lives For- 
ever" atdt ca persona/ cat si ca model 
(Mitzi Martin), ce spunefi de organiza- 
rea de catre voi a unui concurs de sosii 
nu iiiiinai pentru Cate Archer, dar si 
pentru personaje gen Lara Croft, Julie 
Strain, Rynn (Drakan). Vddca va citesc 
tot mai multe fete si ma gdndeam ca 
printre ele arfi vreuna care aduce cat 
de cat cu Leeloo (The Fifth Element) ori 
cu Tanya (Red Alert) si poate ca acea 
cititoare ar dori s-o vedem si noi in pas- 
ture! unui personaj feminin din jocuri 

8. Voi ati facut un sondaj printre 
gameri in legaturd cu ceea ce sejoacd 
in Romania? N-a$ prea crede din mo- 
ment ce insistati cu puhlicarea in revista 
a totfelul de sim-uri economice, mana- 
gere de fotbal, formula 1 etc. Nici mdcar 
genul RPG nu prea este gustat la noi in 
lard cu excepfia lui Diablo II. 

Gamer-ul romdn (se)joacd in gen- 
eral shootere, action-uri, sim-uri auto, 
RTS-uri si din cdnd in cdnd cate un sim 
de fothal. A, si Diablo III 

9. De ce nu avefi in revista opagind 
(doar una) dedicatd organizdrii (inter- 
medierii) schimbului de jocuri intre 
gameri? Stiu ca o sd-mi rdspundefi ca 
nu este treaba voastra sa facefi asa 



ceva, ca nu este legal dat find faptul 
ca marea majoritate a gamerilor au 
copii pirat ale jocuri lor! Ei bine, pagi- 
na se poate face legal pe rdspunderea 
celor care dau anunturile. dacd sunt 
prins'i de autoritd.fi ca fac schimb de 
copii i legale este numai vina lor. [...] 

1 . Hehe, crcd ca e cea mai bestiala idee 
peste care am dat din toate scrisorile de 
pana acum. Am fi extrem de foarte onorati 
si vizibil impresionati daca s-ar prezenta 
azi-maine la redactie cateva „sosii" cele- 
bre. Slabe sanse insa.... Apropo, am risca 
sa ne sara in cap cativa parinti de cititori 
fara buletin (vezi Julie Strain). 

8. Hmmm, problema sta altfel. In 
ficcare luna trebuie sa facem review la o 
poala de jocuri, in jur de 13-15, ceea ce 
inseamna ca trebuie sa jucam cam TOT 
ce apare pe piata in acea luna. Vezi deci 
ca nu e vina noastra ca nu bagam mai 
multe FPS/RTS/RTT-uri, ci a producato- 
rilor, a caror decizie chiar ca nu o putem 
schimba. „A, si DiabloII", afirmatia asta 
spune mai multe decat pare. Gamerul ro- 
man (se) joaca mai mult la sali de jocuri 
si se axeaza (e si normal) pe jocuri ce 
tindmult spre FUN, jocuri on-line, jocuri 
care nu li dau prea multa bataie de cap. 
Si pe mine unui asta ma dcranjeaza... Ar 
fi de-a dreptul frumos daca chiar prin 
faptul ca punem accentul (in revista) pc 
jocuri mai grele, care iti mananca mai mult 
timp, am reusi sa schimbam mentalitatea 
gamerului roman, sa-1 ajutam sa treaca la 
un nivel mai ... uhhh ... „profesionar (su- 
na aiurea, dar asta e!) 



9. Am mai explicat asta intr-un numar 
anterior. E imposibil din cauza ca timpul 
care se scurge intre momentul in care ne 
vine scrisoarea si momentul in care apare 
revista pe piata este foarte mare (aproape 
o luna) si asta din cauza tipografiei. Dar 
cum o astfel dc rubrica este oarecum vi- 
tala pentru cititorii nostri am hotarat ca 
macar cei care au acces la Internet sa se 
poata bucura de ea. Astfel, la site-ul nos- 
tril (www.level.ro) poti gasi o rubrica de 
Buy&Sell, sper eu, pe gustul tau. 



(Buba Uu/tii 



Sasu Victor 

[...] Nu mi-ati raspuns la scrisoarea 
trecutd, a(i preferat sa tacefi male si sa 
nu rdspundefi crilicilor, probabil nu v- 
a pdsat sau nu afi avut rdspunsuri po- 
trivite. Sunt curios cum o sa urate vii- 
torul articol hardware-video, node pre- 
zentdri de pldci grajice. Dacd o sd fie 
lafel de jalnice ca eel de acum cateva 
numere, precis ca nu o sd-l citesc, din 
motive pur objective. 

La capitolul scrisori, cele mai ,,in- 
teresante" specimene ce umplii aproa- 
pe 4pagini din revista se referd la lipid 
de intrebare super specializat pentru 
tipul de mamifer HOMMO SAPIENS 
PUTUROSUS. LEVEL nu e distributor 
de jocuri, este revista de jocuri, intre- 
bdri de genul „cdt costd jocul X" sunt 
pur si simplu inutile, nu vdd de ce sunt 
atdt de ..interesante", ele apdrdnd de 
la un numar la altul. Umplefi spafiul 
cu intrebdri si rdspunsuri vagi si in ace- 
lasi timp va pldngeti ca nu avefi loc in 
revista. 

Totusi. analizdnd scrisorile, rar 
dacd vdd una reusitd ce sa nu fie scrisd 
de un gamer rigid si bdtut in cap ce o 
fine numai cu poster-ul, cu jocul full .si 
alte lucruri de genul asta. [...] 

Constantinescu Sorin 

[...] Nu stiu de ce, dar de o vreme 
incoace Chatroom-ul (care era pana 
nu demult una din rubricile mele 
preferate si prima pe care o citeam cdnd 
deschideam revista) a inceput sd ma 
irite nespus de tare. Nu dau vina pe voi, 
cipe cei (si mulfi is) care scriu propuneri 
propuse (???) de sute de ori, in sute de 
numere, intrebdri rdsintrebate, critici 
supracriticate, fraze prea tipice, totul 
da senzatia de deja vu. Clasicele cheat- 
uri in revista, vreau joe full ca am avut 
da era naspa, concursurile pe o pagind 
fatd&spate (oare unit nu is'i dau seama 
ca ar trebui sa dea cu banu ' sau sdfacd 
ceva de genul: luna trecutd am jucat la 
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concursul de pe prima fata, lima asta 
joe la celelalte), mai multe concursuri, 
totul cred ca vd plictiseste la culme 
data trebuie sd citifi de 2-3-4 ori mai 
multe ehestii decdt publicafi, lima de 
luna, an de an. A ajuns sd ma 
plietiseased si pe mine. [...] 

Primul lucru pe care 1-am facut cand 
am ajuns la LEVEL a fost sa cer Chat- 
Room-ul pentru mine. Pur si simplu nu 
imi placea cum era sens inainte, cam prea 
pueril pentru gustul meu. 

La inceput m-am bucurat enorm pen- 
tru ca cram primul care dadea cu ochii de 
feedback-ul cititorilor. Mai apoi aii urmat 
insa scrisorile care puneau aceleasi intre- 
bari si povesteau aceleasi ehestii. Plus ca 
s-au suparat cativa pe mine pentru felul 
in care le raspundeam. Mi s-a reprosat ca 
de ce raspund pe numere (1. 2. 3. etc). 
Cum ap! vrea sa raspund la o scrisoare 
care enumera niste intrebari? Sa incep 
sa povestesc raspunsurile? Neah! 

Dar uite ca tocmai luna asta, cand 
am primit primele scrisori care ma luau 
pe sus si ma faceau cu oua si cu otet am 
observat o imbunatatire. Pe langa mal- 
darul de scrisori aproape identice am reu- 
sit sa gasesc si cateva cat de cat mai ra- 
sarite. Oricat de mult m-ar critica unii, 
iata totusi ca stilul meu a dat rezultate... 
Impacati-va cu ideea! 

Constantinescu Sorin 

Multe greeting-uri! 

[...J Ar mai ft ..problema" game- 
ritelor. Problema e un fel de a spune, 
pentru ed vdd ed de cateva luni incoace 
toatd lumea se ceartd pe aceasta teind. 
Pentru ei am doud sfaturi: I) Daca nu 
le suportafi, asta pe baza faptului ca vi 
se pare inimaginabil ca o fata sd va 
batd la Quake, sau Heroes, sau mai ,stiu 
eu ce, trebuie sd va resemnafi, existd in 
lume gamerife sd va batd la orice joe 
vrea muschiuleful vostru. 2) Daca le 
incurajafi, bine facefi. 

Pe aceasta cale mulfumesc (mama 
ce sund asta a citat dintr-un discurs de 
la xxx-yyy Awards) Dacianei, care le-a 
ardtat bdiefasilor ce buni sunt, de scri- 
sorile lor toate la un loc au fost mai 
neinteresante decdt a ei. Sd cresti mare! 

Ma voi lipsi de critici la adresa re- 
vistei. Daca nu am nimic de critical asta 
nu inseamnd ca imi place tot. Sunt ru- 
bric i pe care nu le agreez, cu toate as tea 
le citesc si incerc sd ma obisnuiesc cu 
ele, spre deosebire de cei care spun 
..mi-mi place Playstation. De ce nu-l 
scoatefi?!" Doamne fereste! Asta e re- 
vista voastrd si a cititorilor, iar daca 
unul spune ca nu-i place... teapa lui. 

Ar mai ft ceva de zis despre PC 
Party-ul de anul asta. /mi pare ran pen- 
tru voi bdieti, si cu toate ca la inceput 



vroiam sa va propun ca urmdtorul sd 
fie la Bucuresti, cred ca pericolul sd se 
repete ce s-a intdmplat anul asta e prea 
mare. Bucurestiul nu duce lipsd de ga- 
meri dar cam prea mulfi nu cred ca ar 
renunfa la un mIRC numai de dragul 
Quake-ului, sau mai stiu eu cdrui joe. 
Se desfdsoard prea multe concursuri de 
joace in Bucuresti ca sd mai fie careva 
interesat de altceva decdt mIRC gratis. 

Pdi, cam asta arfi. Credcd noaptea 
dinuintea tezei la mate (intdmpldtor 
chiar cea in care au fost scrise aceste 
rdnduri) s-a dovedit plind de inspiratie. 

Ar mai fi un lucru minor: nu pot sd 
va iert ca nu ali facut un review la Coun- 
terStrike. 

Pe mai in later! 

Problema asta cu gamcritele s-a dis- 
cutat atata prin revista incat am inceput 
si eu sa ma plictisesc de ea. Asa ca sfatu- 
rile tale sunt binevenite si recomand tutu- 
ror celor care mai au dubii in legatura cu 
problema asta sa le urmeze cat mai 
curand posibil. 

E adevarat ca unele rubrici nu sunt 
agreeate de unii cititori dar pe de alta 
parte, sunt altii care pentru asta cumpara 
revista. Incercam sa fim pe gustul tuturor, 
dar, in acelasi timp, sa nu facem compro- 
misuri. Iti dai seama ca daca nu ar fi fost 
nimeni interesat de PlayStation, rubrica 
aia nu ar mai fi aparut in revista, deci... 

Uf, IRC-ul... o sabie cu doua taisuri 
as zice eu. Pe de o parte, tocmai din cauza 
acestui IRC devine din ce in ce mai c- 
unoscut Internetul pe la noi, pe de alta 
parte insa, lumea tinde sa fie interesata 
numai de el si de nimic altceva. Plus ca 
discutiile care se poarta prin intermediul 
IRC-uIui rar tree de stadiul „asl?" Darvorba 
ceea „tot raul spre bine", sa speram... 

Ah! CounterStrike... Sa ip spun de 
ce nu a aparut nici un review la el in re- 
vista (lucru pe care nici noi nu ni-1 iertam). 
E vina netrebnicului ahlia de Delta Force: 
Land Warrior care se joaca in draci prin 
redactie. Adauga la asta lenea noastra 
care nu ne-a lasat sa ne apropiem de CS 
cand aveam deja DF3-u\ frumos instalat 
pe hard. Ghinionul nostru pana la urma, 
da ce sa-i fac daca DF3-u\ a ajuns mai 
rapid la noi. 

Guguianu Gabriel 

[...] vd [elicit pentru rezistenta voas- 
trd pe baricade si pentru minunatele ore 
de lecturd in compania revistei LEVEL, 
ore pe care ni le oferiti de atdfia ant. As 
prefera ca aceste ore sd fie mai multe si 
un eventual sfat sarcastic de genul „ci- 
teste si tu mai incet " nu cred ca ar des- 
cre\i frunfile multora dintre noi. Stiu 
prea bine ca trdim intr-o societate unde 
concurenfa in acest domeniu incepe sd 
isi facd simfitd prezenta insa daca ati 



pune 200 de pagini de aceleasi dimen- 
siuni ale revistei PC Games (bine ca nu 
faceti si voi ca cei de la Xtrem PC, care 
pun asterix in locul numelui ardtdnd ast- 
fel teamd fata de concurenfa) si ati face 
revista 80.000, tot s-ar vinde si ne-afi 
multumi si pe noi, devoratorii de „ga- 
mez" si, evident, de reviste de speciali- 
tate. 

Referitor la unele rubrici din revista, 
am cateva mid comentarii: 

News — mult mai multe Stiri, chiar 
daca glandele noastre salivare nu vor 
mai fi bune de nimic dupd ce vedem ce ni 
se pregdteste... 

Preview - aid, oricat de obiectivi 
incercali sdjiti, nu veti reusi, asa ca dati 
frdu liber imaginafiei. 

Review - nota zece pentru abordarea 
fiecdrui articol (am inceput sd ma obis- 
nuiesc eu umorul vostru de mai bine de 
3 ani de cand vd citesc, cu toate ed ati fi 
luat 10+fdrd el. Dapdrerea mea nu con- 
teazd, nu? Sau da?) 

Walkthrough - pe CD de urgenfd, 
asta daca nu are hdrfi edifieatoare. alt- 
fel sunt 4 pagini irosite. 

Console - hmmm. . . si ei sunt ai nostri. 

LifeStyle - este o idee bund, chiar de 
nota 10, daca ar fi prezenta t mai multe 
evenimente gameristice, care din pdcate 
nu se prea desfdsoard la noi in tard. 

Hardware - din ce in ce mai neinte- 
resant, si totu$ijard ea nu sepoate (niste 
teste mai „violente" intre giganfi ... sd 
se lase cu condensatori sparfi, circuite 
arse si cabluri sfdsiate ed asta vrea sd 
ci teased publicul... cred). 

Chatroom - de chatroom numai de 
bine, atata numai sd nu md mai faceti 
prafincd o data cum s-a intdmplat cand 
v-am critical la acea vreme cu .Jump to 
the next level". 

Aveaji un eititor care v-a cerut 
Gorgon s Alliance. Publicafi vd rog a- 
dresa asta de mail gabijnistie(d)usa. net 
funded eu il am in original de la un 
prieten din State si am terminal tot ce 
se poate face pe Expert la el si vreau 
sd-l „mdrit " acum. Este un joe FANTAS- 
TIC din toate punctele de vedere, chiar 
si cu bug-urile din limpid I up te lor first 
person. [...] 

Multumim pentru aprecieri... 

Rubrica de News a fost dintotdeauna 
preferata mea la orice revista de profil, 
pur si simplu nu poti gasi ceva mai bun 
decat cateva stiri proaspete despre ulti- 
mele jocuri condimentate cu ceva poze... 
yummy! 

In rest, tinem cont de ceea ce spun ci- 
titorii nostri, chit ca sunt critici (Walk- 
through, Playstation, Hardware) sau ba- 
tai prietenesti pe spate (News, Review, 
Preview, LifeStyle, Chatroom). 

Apropo de rubrica de LifeStyle, ma 
bucur ca p-a placut. Mi se pare o rubrica 



binevenita pentru orice om cat de cat 
normal care se mai scoala din cand in 
cand din fata calculatorului (uite cine 
vorbe§te...). 

Cornel Mihai 

Doamnelor (... desi nu am vdzut nici 
una printre redactorii revistei) si Dom- 
nilor LEVEL-isti (ari, arzi, oi, ...) 

Am incercat de multe oh sd vd scriu, 
dar am gasit (inventat) diverse motive sa 
a man aceasta acfiune, ... pdna acum. 

Sunt un impatimit al calculatorului 
de multd vreme (cca. 23 de ani) si am 
parcurs un drum destul de sinuos pdna 
astazi: Independent si Felix (in facilitate). 
Cobra (constructie proprie), HC, PC 286, 
386, 486, Pentium ..., oprindu-md la un 
DTK ,,promo(ia 1997", cu imbunatafiri : 
AMD K6-2 la 450 MHz. 64 MB RAM, 
NVIDIA TNTM64/16MBRAM. 

Desi drumul a fast lung (si sigur 
sfarsitul lui nu a vend incd, probabil va 
coincide cu sfarsitul meu), sunt multe, 
foarte multe lucruri pe care nu le stilt, 
despre aceasta mirificd lame a calcula- 
torului, acest Univers Paralel al nostril, 
al iubitorilor jocurilor, utilitarelor, lim- 
bajelor de programare, aplicafiilor cele 
mai diverse si nu in iiltimul rand ai Inter- 
netului. 

De aceea vd rog sd-mi iertati igno- 
ran\a si sd acceptati sa vd intreb, uneori, 
in scris sau pe chat, cdte ceva. 

Dacd vefi uvea limp sd-mi rdspundeti 
este foarte bine si vd mulfumesc, dacd nu, 
eu tot vd mulfumesc pentru ca existati. 

Dupd acest preambul „de suflet si din 
suflet " vd rog sd acceptati aceste 3 intre- 
bdri : 

1. care este dotarea minima obiigato- 
rie pentm ajuca, un anume joe, online ? 

2. care sunt deosebirile dintre un joe 
cu facilitdfi de midtiplayer si un joe 
online? 

3. care sunt principalele caracteris- 
tici ale unui portal Internet, prin care 
acesta se deosebeste de un site cu link-uri. 

Vd mulfumesc 

Sa va raspund mai intai la intrebari: 

1 . Un joe online are nevoie Tnainte 
de toate de o conexiune „tapana" (a se 
citi stabila si cu o rata de transfer undeva 
pe la 2-3 k/s) la Internet. Sistemul cerut 
de un joe online variaza de la joe la joe, 
exact ca la oricare alt joe 

2. Jocul multiplayer include §i jocul 
online, multiplayer insemnand „mai mult 
de un jucator'\ nu-i asa? Asta inseamna 
ca poti da un joe multiplayer sj printr-o 
retea LAN si pe Internet. 

3. Un portal este de obicei un site in 
care producatorul isi propune ca acest 
site sa fie punctul tau de lansare spre 
Internet (stiri, shopping, e-mail, aplicatii, 
motor de cautare) §i cateva link-uri 



(acestea nefiind punctul forte al site- 
ului! ). Pe scurt, un portal, in varianta ide- 
ala, ar trebui sa ofere unui Internaut (na- 
vigator pe Internet?) toate ustensilele pe 
care el le foloseste! 

In incheiere, nu pot sa fiu decat 
Tncantat ca printre cititorii no§trii fideli 
se numara si persoane ce au luat con- 
tact de la inceput cu domeniul IT. Sunt 
de acord cu tine cand spui ca odata luat, 
nu mai scapi de microb... asta e, sa 
profitam cat putem de pe urma lui ! 

Miron Alex 

Stimatd redacfie LEVEL, 

My name is Alex, Miron Alex din 
Piatra Neamf. Dacd acum cdteva luni 
de zile rubrica de chatroom era inte- 
resantd, ba chiar distractivd (vremea 
cand Snake fdcea fa(d scrisorilor mai 
mult sau mai putin idioate din partea 
unor gameri mai mult sau mai putin 
idioti), astazi aceasta rubrica lasd de 
dorit din cauza seriozitdfii excesive a 
domnului Mihai Sf'rijan si datoritd 
absentei marelui Bogdan Drdgan (wild 
Snake). Observafi singuri diferenfa: 
„dragii sarpelui!" — „sd vedem ce ati 
mai scris ". Asta este, chat-ul merge 
inainte!! [...] 

Nu mi-a pldcut: 

1) Omul de la scrisori: Mihai Sfrijan 
(Mitza) 

2) De atitudinea cuprivire la mana- 
ger-uri: FA Football Manager 2001 = 79 
iar CM2001=83??? Nu c-ajdeut impre- 
sie bund chelia lui Zidane??? 

Afi prezentat FIFA2001 si nu-mi 
aduc aminte eu?? II joe de o lundll 

Mitza nefacepe noigamerii, voalat, 
prosti? „de cand ma ocup eu de chat- 
room " — de pared ar fi de mult timp (2 
poate 3 luni??) - „nu am primit nici 
mdcar o singurd scrisoare in care sd 
gdsesc un articol scris de un editor". 

Voi incerca in cele ce wmeazd sd-l 
conving pe d I. Mitza ca nu toti sun tern 
idioti. Voi incerca un preview la FIFA- 
2001: 

Sd incepem cu istoria. Primal fifa 
de care m-am atins a fast Fifa94 fugeam 
de arbitru... blocam portarul la dega- 
jare... In 7 ani de zile concernul EA Sports 
a devenit eel mai mare specialist de simu- 
latoare din lume. Fifa 2001 e ultimul hit 
al gigantului. 

Pe scurt... 

Grafia este magnified, Zidane e chel, 
Iaksson e blond, Beckam e chel, 
Prorrato areplete etc... Introducerea de 
milioane ($$) inspiratd din Fifa 98. 

Sunet, tribune, comentariu cu Audi 
Grey, John Motson, Mark Lorenson 
foarte colorat ce se repetd rareori. 

Gameplay: 

Legea avantajului e interpretatd la 



Jix, pasa printre functioneazd cu ade- 
vdrat; un minus mare (-) la portar odata 
ajuns singurcu acesta incarci sut-ul. A.I.- 
ul aproape uman: in postura de ultini 
apdrdtor fundasul pc-ului le faulteazd 
de n-are taine (exemplu). 

Nota alex preview 

Grajica: 20/20 

Sunet: 15/15 

Gameplay: 30/30 

Feeling: 20/20 

Multiplayer: 04/05 

Impresie: 10/10 

Ahem! Seriozitate excesiva alaturi de 
numele meu... chiar nu credeam ca o sa 
vad vreodata asa ceva. Daca nu as. reusi 
sa fiu serios dupa anumite scrisori 
(hmmm) probabil ca nu as avea curajul 
sa public raspunsul meu in revista. Am 
spus de la inceput ca Chatroom-ul nu o 
sa mai fie ca pe vremea Snake-ului, a§a 
ca ajungem tot la vorba ta „chat-ul merge 
inainte". Nu spun mai multe pentru ca 
am mai discutat problema asta pe aici pe 
undeva. 

Daca a§ face pe cineva prost, stai tu 
linistit ca i-as spune-o verde in fata §i nu 
voalat... §i este adevarat ca nu am primit 
nici un articol de la cititori care sa fie 
publicabil, asta este crudul adevar (dar 
nu disperati, mai trimiteti ! ). 

Acuma sa vedem ce ai reu§it tu sa 
demonstrezi (si nu inteleg de ce tot spui 
„noi, gamerii", esti unui sau mai multi? 
te-a ales careva §ef peste toata suflarea 
gamericeasca, sau cum?). Prima gre§eala, 
este vorba despre un review, nu despre 
un preview, nu? §i oricum, un preview 
nu va primi niciodata nota, sau poate ma 
in§el... Las la latitudinea cititorilor sa 
judece (p)review-ul tau care nu prea in- 
teleg ce vrea sa fie (3 paragrafe in care 
descrii jocul care te-a acaparat atat de 
mult... probabil ca nu ti-ai gasit cuvintele, 
deemotie). 

Sa te judece deci colegii tai, cititorii! 

Fix Alexandru 

/ am Angry! 

S-au produs multe schimbdri in 
revista si mie nu-mi plac, deci: 

1. Ce s-a intdmplat cu Sarpele? 
Unde a plecat si din ce motive? 

2. A cui afost stupida idee cu „ buba 
lunii"? Eu dacd mi-as gdsi scrisoarea 
sub un semn cu „buba lunii" as incepe 
sd-i injur pe to(i cei din redacfie de ai 
rdmdne mascd la ce am scris si imediat 
as cumpdra alta revista de jocuri. 
Scrisorile de la Buba: nu inteleg ce au. 
Sunt scrisori ca oricare alta. 

5. Dacd vrefi sd publicati o scri- 
soare publica\i-o intreagd nu buedfi. 
Cum v-ati simp, voi da[...j 
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E§ti nervos? Imagineaza-ti atunci 
cum ma simt eu acum... 

Chiar nu stiu cum de ti-ai dat seama 
ca s-au facut schimbari in revista, din 
moment ce nu ai reusit sa cite§ti pana la 
capat scrisorile de la „Buba lunii" si ras- 
punsul tneu la aceeasi buba. 

Draga domnule, departe de mine 
gandul de a face un top cu cele mai 
proaste scrisori ale lunii. „Buba lunii" se 
refera la nimic altceva decat la cea mai 
omni-prezenta problema aparuta in 

Popescu Ion Petru 



scrisorile voastre in luna respectiva. Ca 
te-ai grabit, te inteleg, dar chiar nu imi 
place tonul scrisorii si nu cred ca ai dori 
ca §i eu sa iti raspund in acela§i fel (de§i 
am facut-o deja partial, si, cu toate ca ai 
incercat sa strecori o scuza pe la sfarsitul 
scrisorii... ah, scuze, n-a mai intrat si 
partea aia). 

De ce se mai taie din scrisori ici §i 
colo? Pentru a face loc unor pasaje mai 
interesante din alte scrisori si pentru ca 
daca nu as. recurge la solutia asta, oare- 



cum drastica, jumate din rubrica Chat- 
room ar fi umpluta de aceleajji probleme, 
cereri, aprecieri etc. 

$arpele... cred ca intr-o zi o sa-i fac o 
poza si o sa o pun la Chatroom numai sa 
vedeti ca nu 1-au rapit extraterestrii, ca 
nu i-am facut noi felul §i ca e bine mersi. 
Motivele pentru care a plecat sunt la fel 
de vagi si pentru mine cum sunt si pentru 
voi avand in vedere ca cu am venit DU- 
PA ce Bogdan a plecat. Dar traiesje, 
serios!!! 




Nu pot sa infeleg... 

... de ce atdtea englezisme (pe cure le 
folositi din belsug). Infeleg ca suntem 
bombardafi de engleza pe uncle ne uitdm 
si oriunde ascultdm, mitul francezilor de 
. . c uliurd superioara ' 'fund in cele din wind spulberat de dragii si 
iubitii nostri (amen!) americani, ce vor da ndvald peste noi cu 
supertehnologia lor, ne vor ample de dolari pdnd-n gat, ne vor 
face reforma si vor munci in load nostru, iar romdnasu ' va sta „ la 
umbra nucu/ui bdtrdn "si va vedea capitalismul asa cum l-a visat 
si nu cum este el de (apt. Ne este greu sa nu ne ..englezim ", mai 
ales ca au intrat in romdnd o serie de termeni intraductibili preaim: 
mouse, pad, software, dar totusi prefer o invazie declaratd stil 
RAII uneia in stil japonez, care te subjugd din toate punctele de 
vedere: cultural, economic, politic iar de militar ce sa mai vorbim, 
neldsdndu-ti nici o cale de intoarcere. Eu, de pildd, sunt la o 
clasd de engleza intensiv si nu folosesc engleza decat atunci 
cdnd trebuie, pe cdndaltii dan din ei afard engleza precum plasma- 
gun-uldin QUI (na, sac!). Nuspun, existd motouri, replici, aivinte 
indispensabile care traduse arsuna ilur, dar fund rostite in engleza 
au o altfel de sonoritate, sunt gdndite altfel. Dar totusi, nu folositi 
limba lui Shakespeare pe unde pitted si pe wide ii vine pixului a 
scrie (valabil si pentru epistolarii vostri). Stau si ma gdndesc si 
nu imi explic acest fenomen decat prin faptul ca folositi aceste 
cuvinte ca sa fid mai aproape de cititorii din Romania (gamer 
inseamnd si juedtor de bambilici si juedtor de orice - acesta este 
motivul pentru care folosesc si eu echivalentul in romdnd fdrd 
alte addugiri, precum „pe calculator", sa vedeti ca si noi suntem 
la fel de breji ca ei). 

Gata! Sa va mai si laud: consider ca sunteti cea mai tare 
revista de acest gen din Romania, iar asa-zisa concurentd nu 
cred ca face la un loc vdnzdri cat faced voi singuri. Nu meritd sa 
faced prea multe compromisuri cu hardware-ul si nici cu sqft-ul, 
rezumdndu-vd doar la teste care implied jocurile si aria lor de 
desjasurare (pldci grafice, de sunet etc.). Romdnul este de la naturd 
superficial si putin zgdrcit si probabil de aceea mai cumpdrd si 
hibride (sti(i voi care reviste). Pdi fradlor, daca vreti hardware 
cumpdrafi CHIP si daca jocuri vreti, cumpdrati LEVEL (nu con- 
test titlul englezesc, deoarece LEVEL este o revista internationald). 

Imi place si maniera deschisa cu care abordafi scrisorile si 
articolele din revista iar eu, personal, va sfdtuiesc sd nu incercati 
sd copiafi revistele occidentale, deoarece romdnul are alt tempe- 
rament decat occidentalul si consider ca niciodatd nu va citi cu 
pldcere un articol sec sou pentru redusi mortal care, va spun din 
proprie experienfd, in clasa a IX-afac cefacem noi intr-a cincea. 

Sd ne intoarcem la ode noastre. Imi place ca sunteti la curent 
cu jocurde, aborddnd cele mai noi aparifii, dar aveti si cdteva 
scdpdii, spre exemplujocul „ Vampire: The Masquerade" a avut 
un test in revista cu mult dupd ce acesta sejuca intensiv. Totusi, 
„ review "-ul m-a sat is facut, dar tin sd adaug ca atifbst subiecdvi 
cu el. Poate v-a pldcut „ Diablo II" mai mult, dar este real cdnd 
vine peste tine un balaur cat casa, cu o tulpind de copac in mdnd, 



^iti da una in cap (da degeaba) si tu, cu un 
amdrdt de arc cu sdgeti, ii musti doud si 
gata... hmmm. Mie mi-a pldcut si „ Diablo ", 
dar totusi! Iardsi nu inteleg cum unora nu 
le place , , Thief I I ' ' care cred ca meritd toate 
laudele din foarte multe de vedere. Ve(i 
spune poate ca ..gusturile nu se discutd ", 
dar eu va spun „ luati, jucafi si va bucurati... ". 

Voi incheia cu o idee care amenintd sd devind obsedantd, 
darspersd nu se ajungd niciodatd la asa ceva: anul acesta precum 
si anul tread am avut de-a face cu o profunda crizd de idei pe 
piata jocuri lor, producdtorilor pared li s-au ashipat creierii. Eu 
unul, edndfdeeam rost de un nou joe, mult mediatizat. ii instalam 
cu nerdbdare, jucam cusdrgsi... in doud ore gata, md p/ictiseam 
de moarte si asta nu deputine ori. Mai fradlor. oameni bum si de 
omenie, traged alarma acolo unde trebuie. 

As putea continua da va las ca ma cheamd vdm-meu la un 
,,/mperium Galactica II" asa cd va las. 
Hai noroc si la mai mare! 

Foarte interesanta problema pe care tu incerci sa o abor- 
dezi. E adevarat ca suntem asaltati de englezisme §i america- 
nisme, dar jocurile sunt un domeniu in care chiar nu ai ce sa faci. 
Asta eel putin la noi. Deh, suntem mai saraci, nu ne permilem sa 
cumparam jocuri originale sj pana in momentul in care cumpararea 
unui CD pirat va deveni ceva de domeniul trecutului nu vom 
avea parte de jocuri traduse integral in romana (cu speech §i cu 
tot tacamul). Tot ceea ce putem sa facem pana atunci este sa nu 
abuzam de aceste englezisme, desi este foarte, foarte greu. 
Romanul e un animal ciudat, odata ce a vazut ca daca stie foarte 
bine engleza i se deschid multe usi pana atunci inacesibile, va 
incerca sa foloseasca cat mai mult noua limba, chit ca asta 
inseamna trecerea limbii de bastina pe locul doi. $i asta e foarte 
grav... Nu sunt deloc impotriva limbii engleze (chiar nu ai nici o 
§ansa fara ea), dar sunt de parere ca de aici pana la a o folosi 
frecvent si in situatii in care chiar nu ai nevoie de ea e un pas 
prea mare care nu trebuie in nici un caz facut. 

Apropo de review-ul la Vampire. Am mai spus-o sj am sa o 
mai spun cred de o mie de ori de acum incolo: in momentul in 
care revista a aparut pe piata noi deja avem urmatorul numar 
terminat in proportie de 80% (intarziere cauzata de tipografie) 
si cu toate ca nici noua nu ne place ca revista sa apara cu o 
asemenea intarziere, chiar nu avem ce face. Ah, §i DiabloII e 
un joe slabut, parerea mea... 

Uf, criza de idei a developerilor de jocuri. Chestia e ca 
jocurile nu mai sunt de mult timp o afacere micu{a, in care 
producatorii se concentreaza pe calitatea produsului. In in- 
dustria jocurilor se invart deja sume enorme care dicteazii tot. 
Vezi exemplul Looking Glass, o echipa ce a incercat sa faca 
jocuri de calitate, dar a dat gres tocmai din cauza banilor. Nu 
conteaza daca o mana de oameni exceptionali vor considera 
jocul extraordinar, daca acesta nu e pe placul marelui public. 
Mai exista insa destui game-designeri cu ceva idei in cap a§a 
ca, dupa mine, viitorul e destui de roz. 







Ne-au mai scris: 

Cip din Vaslui, Gabriela Tanase din 
Galati, Marinescu O. din Timisoara, Nadolu 
Valentin din Bucuresti, Wintincher Andrei 
din Bucuresti, Scrban Alin-Razvan din 
Bucuresti, Nicolau Tudor Dan din 
Bucure§ti, Petculescu Liviu-Cristian din 
Bucuresti, Luminaru Adrian Victor din 
Targu-Jiu, Feher Andrei din Baia-Mare, 
Feher Anamaria din Baia-Mare, Judge din 
Cluj-Napoca, Teodorovici Vlad din 
Suceava, Dragomir andrei din Bucuresti, 
Gugu Vlad aka VED din Onesti, las Diana 
Nicoleta din Bucuresti, Cernat Cornel din 
Ploiesti, Grebisan Pctru-Daniel din Targu 
Mures, Horia Tundrea din lasi, Daciana 



din Petrosani, Killer-ul din Craiova, Tremu din 
Bucuresti, Popescu Raul din Brasov, Cosmin 
Gurgau din Bucuresti, ala din Bistrita, Conan 
Mihai de undeva, Nistor Radu din Ploiesti, 
Tanasie Bogdan din Slatina, Agape andrei- 
Vladut din Tomesti, Galvan Costin din Ramnicu 
Valcea, DR. B@mse din Bucuresti, Simon 
Zoltan Lehel de undeva din Brasov, 
Taraboanta Radu din lasi, Moraru Rares din 
Ia§i, Loghin Florin din Bucuresti, Fotu Florian 
din Bucuresti, Marus Elvis din lasi, Iliescu Alin 
din Pitesti, Stanuta Alexandru-Paul din 
Constanta, Biro Andrei din Segarcea, Albu 
Cristian din Galati, Toader Vlad din Bucuresti, 
Berechet Liviu din Bucuresti, Gabrian Marian 
din Buftea, Cotinghiu Gheorghe, Nicolae Radu 
din Bucuresti, Iosif Matei din Bucuresti, Ciopei 
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Viorel Danut din Bucuresti, Boscu 
Mona din Lugoj, Speranta Stefan din 
lasi, Ionel Victor din Bacau, Joker de nu 
stiu unde, Balan Adrian din Ramnicu 
Valcea, Cernega Vlad din Bucuresti, 
Majaru Madalin din Bucuresti, Boicea 
Marius Cristian din Bucuresti, Black 
Keeper, Alina din Cluj-Napoca, Alex 
Pintea din Bucuresti, Orion din 
Targoviste, Golden Bolt din Bucuresti, 
George Pogacean Andrei din Cluj- 
Napoca, Radulescu Dragos din Deva, 
Radu Alexandru din Mangalia, Voicu 
Cosmin din Bucuresti, Banu Costin din 
Moreni, Vicea Marian din Bucuresti, 
Galvan Costin din Ramnicu Valcea, D1I 
Sorceress din Buzau, Anca Vlad dan 
din Cluj-Napoca, Radu Costan din Cluj- 
Napoca, Popoescu Constantin Daniel 
din Bucuresti, Tudorache Andrei- 
Alexandru din Calarasi, Iliescu Marius 
din Oradea, Fiorina din Constanta, 
Manole Sorin din Galaji, Dumitrescu 
Bogdan din Targoviste, Petre Vlad 
Andrei din Bucuresti, Barbu Marius din 
Chitila, Miriccscu Vlad din Craiova, 
Barbu Cristian din Bucuresti, Radu 
Mihai din Pitesti, Cojocaru Theodor din 
Botosani, Steiciuc Constantin din 
Suceava, AutchKinsen, Taranu Lucian 
din Constanta, Neacsu Constantin 
Adrian din BucurestiDorin Paul Mircea, 
Anghel Alina Ramona Bucuresti, 
Popescu Raul din Brasov, Toma Stefan 
din Bucuresti, Bogdan din Cluj, Penciu 
Andrei din Bucuresti, Colibaba Dan- 
loan din Gura Humorului, Petrescu 
Alexandru din Ramnicu Valcea, Erros, 
Trufasu Alexandru din Bucuresti, 
Cristescu Silviu din Timisoara, Anto- 
nescu andrei din Bucuresti, Mike din 
Prahova, Stratila lonut din Botosani, 
Ap03D din Targu-Jiu, Lupu Lucian din 
lasi, Constantinescu Alex din Barlad, 
Moan^a Alex-Florinel din Braila, 
Cosoreanu Sergiu din Galati, Cuzub 
Bogdan din Tecuci, Ghioc Marius din 
Bacau, Ghepes Dom Nicolae din Bistrita, 
The Judicator, Oprea Teodor Niculae, 
din Bucuresti, K-Bom & R.I.P. 
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